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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif “M-PIPED” yang layak untuk pengetahuan emosi diri anak TK 
Kelompok B. Kelayakan multimedia pembelajaran dalam hal ini ditinjau dari 
aspek edukatif, aspek estetika, dan aspek teknis. Pengembangan multimedia 
pembelajaran ini dilatarbelakangi karena guru belum memiliki media yang cocok 
dan menarik untuk mengajarkan materi pengetahuan emosi diri pada anak TK 
Kelompok B.  
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan dengan mengacu 
pada langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang telah diadaptasi dan 
dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan peneliti. Langkah yang ditempuh dalam 
penelitian dan pengembangan ini yaitu (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan 
data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk, 
dan (7) revisi produk. Subjek uji coba penelitian ini adalah anak Kelompok B2 
TK ABA Gedong Kiwo, Mantrijeron, Yogyakarta yang berjumlah 18 anak. 
Teknik pengumpulan data dengan menggunakan observasi, wawancara, 
dokumentasi, dan angket. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik 
analisis deskriptif kuantitatif.  
Hasil penelitian menunjukkan penilaian dari ahli materi memperoleh rata-
rata skor 4,65 dengan kriteria sangat baik dan penilaian ahli media mendapatkan 
rata-rata skor 4,55 dengan kriteria sangat baik. Hasil penilaian pada uji coba 
produk oleh guru memperoleh persentase 100% dengan kriteria sangat layak dan 
penilaian oleh anak memperoleh persentase 93% dengan kriteria sangat layak. 
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan 
multimedia “M-PIPED” sangat layak digunakan sebagai multimedia pembelajaran 
interaktif untuk pengetahuan emosi anak TK Kelompok B. 
 
 
Kata kunci: multimedia pembelajaran interaktif M-PIPED, pengetahuan 
emosi diri, anak TK Kelompok B 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ii 
 
 
 
 
THE DEVELOPMENT OF MULTIMEDIA “M-PIPED” FOR SELF-
EMOTION KNOWLEDGE TO THE KINDERGARTEN  
CHILDREN GROUP B 
 
Oleh: 
 
Arum Sari 
NIM 13111241052 
 
 
ABSTRACT 
 
This study aims to develop an interactive learning multimedia "M-PIPED" 
which is feasible for self-emotional knowledge of Kindergarten children Group B. 
The feasibility of instructional multimedia in this case viewed from the aspects of 
educational, aesthetic aspects, and technical aspects. The development of learning 
multimedia is motivated because the teacher has no a suitable and interesting 
media to teach self-emotional knowledge to the kindergarten children of Group B.  
This research was a research and development with reference to the steps 
of research and development which had been adapted and modified in accordance 
with the needs of researchers. The steps were taken in this research and 
development are (1) potential and problems, (2) data collection, (3) product 
design, (4) design validation, (5) design revision, (6) product trial, and (7) 
Product revision. The subjects of this study were children of B2 TK ABA Gedong 
Kiwo, Mantrijeron, Yogyakarta, which amounted to 18 children. Technique of 
collecting data by using observation, interview, documentation, and 
questionnaire. Data analysis technique what used was quantitative descriptive 
analysis technique.  
The results showed the assessment of the material experts obtained an 
average score of 4.65 with very good criteria and the assessment of media experts 
got an average score of 4.55 with very good criteria. The results of the assessment 
on product trials from teacher obtained 100% percentage with very eligible and 
assessment from children obtained 93% percentage with eligible criteria. Based 
on the result of the research, it can be concluded that overall "M-PIPED" 
learning multimedia was suitable to be used as an interactive learning multimedia 
for emotional knowledge of kindergarten children of Group B. 
 
 
Keywords: M-PIPED interactive learning multimedia, self-emotional knowledge, 
kindergarten children Group B 
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HALAMAN MOTTO 
 
 
 
 
Perilaku manusia mengalir dari tiga sumber utama yaitu keinginan, emosi, dan  
pengetahuan. 
 
(Plato) 
 
 
 
Manusia yang luar biasa adalah mereka yang dapat menjaga kestabilan 
 
emosinya. 
 
(Arum Sari) 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
 
A. Latar Belakang Masalah 
 
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan suatu upaya pembinaan 
yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang 
dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan 
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut, Sisdiknas Pasal 1 Ayat 14 UU No.20 
Tahun 2003. PAUD termasuk perwujudan pendidikan sepanjang hayat yang 
berarti pengembangan setiap potensi untuk memenuhi semua komitmen manusia 
sebagai makhluk individu, makhluk sosial, dan makhluk tuhan (Siswoyo dkk, 
2013: 49) sejak dilahirkan hingga meninggal dunia. PAUD mengandung makna 
sebagai usaha orang dewasa dalam memberi stimulasi melalui pembiasaan untuk 
mengoptimalkan potensi yang dimiliki anak usia dini (Rasyid dkk, 2012: 33). 
 
Asosiasi PAUD tingkat dunia yang bertempat di Amerika, National 
Association for the Education of Young Children (NAEYC) menetapkan anak usia 
dini merupakan anak-anak dalam rentang usia 0−8 tahun. Anak usia dini di 
Indonesia adalah anak-anak dalam rentang usia 0−6 tahun, hal itu ditetapkan oleh 
 
UU No.20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas. Rentang usia tersebut diyakini sebagai 
masa emas karena menurut Efendi (2005: 203), kapabilitas kecerdasan otak pada 
masa kanak-kanak dapat mencapai hingga 80%. Anak usia dini memiliki berjuta 
neuron dalam otaknya yang apabila sering mendapatkan stimulasi maka hubungan 
antar neuron tersebut akan menguat, sebaliknya apabila tidak mendapatkan 
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stimulasi maka hubungan antar neuron akan menghilang. Terkait dengan masa 
emas, Mashar (2011: 10) menguraikan bahwa usia lima tahun pertama merupakan 
masa peka dimana anak mencapai kesiapan untuk belajar ditandai dengan minat 
belajar atau rasa ingin tahu yang tinggi, minat yang bertahan walaupun menemui 
hambatan, dan kemajuan dalam belajar. Oleh karena itu, pemberian stimulasi 
untuk mengoptimalkan masa emas dan masa peka sangat penting demi 
tercapainya kapabilitas kecerdasan otak hingga 80% pada anak usia dini. 
 
Stimulasi perkembangan anak yang termuat dalam Permendikbud No.137 
Tahun 2014 tentang Standar Nasional PAUD terbagi dalam 6 aspek diantaranya 
nilai agama dan moral, fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, serta 
seni. Keseluruhan aspek tersebut sudah selayaknya dikembangkan hingga optimal. 
Salah satu aspek yang perlu dikembangkan ialah aspek emosional. Nissen dan 
Carol (2010: 1) menyatakan bahwa pengenalan kompetensi emosi pada 
prasekolah dapat meningkatkan kesehatan mental dan keberhasilan di sekolah, hal 
tersebut terjadi karena kesuksesan interaksi teman sebaya. Pengenalan kompetensi 
emosi juga dilakukan untuk mengatasi masalah anak yang masih kesulitan 
mengatur emosi sehingga diharapkan interaksi anak dapat diterima secara sosial. 
 
Perkembangan emosi pada anak usia 4−6 tahun menurut Yusuf (dalam 
Mashar, 2011: 28), anak mulai menyadari dirinya melalui pengalaman, bersama 
dengan itu berkembang pula perasaan harga diri yang menuntut pengakuan dari 
lingkungan. Lebih jauh lagi Erickson (dalam Mashar, 2011: 52) memaparkan, 
pada rentang usia 3−6 tahun anak berada pada tahapan initiative vs guilt dimana 
anak berusaha menerima tanggung jawab dalam kapasitas mereka, 
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mempertahankan kepekaan berinisiatif, serta menghargai hak, keistimewaan, dan 
tujuan orang lain. Berdasarkan Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak 
(STPPA), anak usia 5−6 tahun harus mampu mengenal perasaan sendiri, 
mengendalikan perasaan, dan mengelolanya secara wajar serta mampu 
mengekspresikan emosi sesuai dengan kondisi yang ada. Lebih lanjut, indikator 
pencapaian perkembangan anak usia 5−6 tahun dalam kompetensi dasar mengenal 
emosi diri dan orang lain menunjukkan anak harus mampu beradaptasi secara 
wajar dalam situasi baru, Permendikbud RI No.137 Tahun 2014. 
 
Esensi perkembangan emosional menurut Mashar (2011: 5) diibaratkan 
sebagai poros kehidupan manusia yang jika terganggu maka aspek lainnya juga 
akan terganggu, hal tersebut terjadi karena terdapat keterkaitan antara aspek 
emosional dengan aspek psikologis lain dalam kehidupan individu. Lebih jauh 
lagi Efendi (2005: 202) menjelaskan bahwa masa kanak-kanak merupakan masa 
penting bagi pembentukan kecenderungan emosi yang menetap seumur hidup. 
Pengalaman serta pembiasaan pengelolaan emosi yang berulang-ulang pada masa 
kanak-kanak dan remaja akan melekat pada jaringan sinaps sehingga akan lebih 
sulit jika diubah dikemudian hari. Oleh karena itu, diperlukan pembelajaran yang 
sesuai untuk anak dalam pengembangan aspek emosi yaitu dengan menggunakan 
prinsip pembelajaran belajar melalui bermain. 
 
Pembelajaran di Taman Kanak-kanak (TK) menggunakan prinsip belajar 
melalui bermain karena bermain adalah dunia anak-anak. Bermain menurut 
Freeman (dalam Rasyid, 2012: 67) merupakan suatu aktivitas yang membantu 
anak mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan 
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emosional anak. Sejalan dengan Freeman, Seifert dan Hoffnung (dalam Rasyid, 
2012: 66) menjelaskan bermain sebagai aktivitas yang memberikan kontribusi 
besar terhadap pemahaman keterampilan sosial-emosional pada masa prasekolah. 
Pelaksanaan prinsip belajar melalui bermain dalam pembelajaran anak usia dini 
hendaknya diimbangi dengan penggunaan media yang menarik agar tujuan 
pembelajaran dapat tercapai dengan optimal. 
 
Media pembelajaran merupakan perantara penyampaian materi dari guru 
ke anak. Penggunaan media pembelajaran dianggap penting, hal tersebut sesuai 
pandangan Levie dan Lentz (dalam Arsyad, 2011: 16-17) bahwa penggunaan 
media dalam pembelajaran mempunyai beberapa fungsi menyangkut atensi 
(menarik perhatian siswa), afeksi (menggugah emosi dan sikap siswa), kognisi 
(memperlancar pemahaman informasi) dan kompensatoris (mengakomodasi siswa 
yang lemah menerima informasi verbal). Selain itu menurut Sudjana dan Rivai 
(dalam Arsyad, 2011: 25) penggunaan media membuat anak lebih banyak 
melakukan kegiatan belajar. Media yang diutamakan dalam proses pembelajaran 
anak usia dini adalah media pembelajaran yang bersifat konkret. 
 
Media pembelajaran yang digunakan harus konkret karena menurut Teori 
Piaget, anak usia 4−7 tahun berada pada tahapan praoperasional. Tahap 
praoperasional subtahap pemikiran intuitif dalam Santrock (2002: 231) 
menyebutkan anak dapat mengatakan mengetahui sesuatu, namun tanpa 
menggunakan pemilikan rasional. Hal tersebut menandakan bahwa dalam 
pembelajaran, anak masih memerlukan benda yang bersifat konkret sehingga 
mereka dapat memahami materi pembelajaran secara jelas. Pendapat tersebut 
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senada dengan pendapat Kasmadi (dalam Auliya, 2017: 4) yang menyebutkan 
“prinsip pengajaran yang baik adalah jika proses belajar mampu mengembangkan 
konsep generalisasi dan bahan asbtrak menjadi hal yang jelas dan nyata.” Oleh 
karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mendukung sesuai karakteristik 
anak pada tahapan praoperasional yaitu dengan penggunaan media pembelajaran 
yang dapat memberikan pengalaman konkret kepada anak. 
 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti, di beberapa TK sudah 
menyampaikan materi pengetahuan emosi diri namun belum optimal karena 
pengetahuan emosi diri belum menjadi fokus utama dalam pembelajaran di kelas. 
Guru cenderung menyampaikan materi pengetahuan emosi diri saat apersepsi pada 
awal pembelajaran maupun refleksi saat penutup sehingga dibutuhkan media yang 
tepat untuk menyampaikan materi pengetahuan emosi diri pada proses 
pembelajaran. Hasil wawancara dengan guru kelas menunjukkan permasalahan di 
atas terjadi karena guru belum memiliki media yang cocok dan menarik untuk 
menyampaikan materi pengetahuan emosi diri pada anak. Berdasarkan hasil 
observasi dan wawancara tersebut, peneliti memberikan solusi berupa media 
pembelajaran yang menarik bagi anak dan berbasis prinsip belajar melalui 
bermain. Dengan adanya media pembelajaran untuk pengetahuan emosi diri pada 
anak diharapkan anak dapat lebih mudah menerima materi mengenai macam-
macam emosi, penyebabnya munculnya emosi, dan contoh-contoh tentang 
bagaimana cara mengelola emosi secara sederhana. Materi pembelajaran tentang 
pengetahuan emosi diri pada anak merupakan materi yang abstrak sehingga 
memerlukan media agar materi lebih mudah dipahami oleh anak. 
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Penulis berusaha melakukan pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif untuk pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B. Multimedia 
yang dikembangkan diberi nama “M-PIPED” yang merupakan singkatan dari 
Multimedia Pembelajaran Interaktif Pengetahuan Emosi Diri. Multimedia ini 
merupakan pengembangan dari multimedia interaktif dan game edukasi untuk 
mengenalkan konsep pengurangan pada anak yang dibuat oleh Umi Hartati 
(2016). Multimedia tersebut dibuat dengan aplikasi Adobe Flash yang nantinya 
dapat dibuka melalui komputer atau laptop. Isi multimedia meliputi “Petunjuk 
Penggunaan”, “Kompetensi”, “Profil”, “Cari Tahu Emosi” (berisi materi senang, 
sedih, takut, dan marah), dan “Bermain Asyik” (berisi permainan Tebak Emosi, 
Puzzle Emosi, Mari Menyanyi, dan Film Seru). Kebanyakan multimedia 
pembelajaran interaktif yang sudah ada terfokus pada aspek kognitif dan 
komponen sains saja, namun belum ada yang mengembangkan untuk aspek 
emosioal. Oleh karena itu penulis tertarik melakukan penelitian dan 
pengembangan dengan judul “Pengembangan Multimedia M-PIPED untuk 
Pengetahuan Emosi Diri pada Anak TK Kelompok B”. 
 
B.  Identifikasi Masalah 
 
Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan di atas, dapat 
diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut 
 
1. Anak TK Kelompok B berada pada tahap praoperasional dimana anak 
memerlukan pembelajaran konkret sedangkan materi pembelajaran tentang 
pengetahuan emosi diri merupakan materi yang bersifat abstrak sehingga 
memerlukan media pembelajaran agar materi mudah dipahami anak. 
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2. Beberapa TK sudah menyampaikan materi pengetahuan emosi diri namun 
belum optimal karena materi pengetahuan emosi diri belum menjadi fokus 
utama pembelajaran di kelas. 
 
3. Guru belum memiliki media yang cocok dan menarik untuk menyampaikan 
materi pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B. 
 
4. Belum ada multimedia pembelajaran interaktif yang terfokus pada aspek 
emosi, media pembelajaran interaktif yang sudah ada baru mengembangkan 
aspek kognitif dan komponen sains. 
 
C. Pembatasan Masalah 
 
Berdasarkan identifikasi masalah, permasalahan dibatasi pada kebutuhan 
suatu media pembelajaran yang cocok dan menarik untuk menyampaikan materi 
pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B. 
 
D. Rumusan Masalah 
 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka rumusan 
masalah pada penelitian ini adalah: Bagaimana mengembangkan multimedia M-
PIPED yang layak untuk pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B? 
 
E.  Tujuan Pengembangan 
 
Berdasarkan rumusan masalah, penelitian pengembangan ini bertujuan 
untuk mengembangkan produk berupa multimedia “M-PIPED” yang layak untuk 
pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B. 
 
F. Manfaat Pengembangan 
 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat, baik bermanfaat secara 
teoritis maupun manfaat secara praktis untuk berbagai pihak 
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1. Manfaat Teoritis 
 
a) Hasil penelitian dapat digunakan sebagai pedoman untuk pengembangan 
media pembelajaran interaktif 
 
b) Hasil penelitian dapat menambah kajian mengenai pengembangan media 
untuk pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B. 
 
2. Manfaat Praktis 
a. Anak Didik 
 
1) Hasil penelitian dapat membantu menciptakan suasana belajar yang 
menarik dan menyenangkan bagi anak. 
 
2) Hasil penelitian ini dapat membantu anak dalam memahami materi 
pengetahuan emosi diri sehingga mereka tahu apa yang dirasakannya dan 
apa yang dapat mereka lakukan. 
 
b. Guru 
 
1) Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan bagi guru 
mengenai media yang cocok diterapkan untuk pengetahuan emosi diri 
pada anak dan mempermudah guru dalam memberikan stimulasi 
pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B. 
 
2) Hasil penelitian ini dapat memberikan kemudahan bagi guru dalam 
penyampaian materi pembelajaran yang mudah dipahami, menarik dan 
menyenangkan. 
 
c. Orang Tua 
 
Hasil penelitian dapat digunakan orang tua untuk memberikan stimulasi 
pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B di rumah. 
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d. Sekolah 
 
1) Hasil penelitian dapat membantu sekolah mengadakan media yang cocok 
digunakan untuk meningkatan pengetahuan emosi anak. 
 
2) Hasil penelitian dapat menjadi sarana pendidikan untuk membantu 
meningkatkan kualitas pendidikan khususnya aspek emosi. 
 
G. Asumsi Pengembangan 
 
Belajar merupakan proses mendapatkan pengetahuan dan pemahaman 
melalui pengalaman (baik langsung maupun tidak langsung) yang ditandai dengan 
perubahan tingkah laku pada diri seseorang. Belajar dalam PAUD didasarkan 
pada prinsip pembelajaran anak usia dini diantaranya menggunakan benda 
konkret/media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat memberikan 
motivasi dan meningkatkan motivasi belajar anak, serta dapat merangsang anak 
untuk berperan aktif dalam kegiatan belajar. 
 
Multimedia pembelajaran interaktif dapat dimanfaatkan sebagai media 
alternatif dalam proses pembelajaran karena dapat mengurangi abstraksi 
penyampaian materi pengetahuan emosi diri. Pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif harus didasarkan pada kesesuaian terhadap kebutuhan di 
lapangan, tujuan pembelajaran, serta karakteristik anak. Kebutuhan di lapangan 
diperoleh melalui hasil observasi Kelompok B di beberapa TK dan kajian jurnal 
yang ditulis oleh Hannah Nissen dan Carol J. Hawkins (2010) yang berjudul 
Promoting Emotional Competence in the Preschool Classroom. Tujuan 
pembelajaran didasarkan pada kurikulum 2013 dalam Permendikbud RI Nomor 
146 Tahun 2014 yang menyebutkan bahwa mengenal emosi diri dan orang lain 
 
 
 
9 
 
 
 
 
adalah kompetensi dasar yang harus dicapai anak. Pembuatan multimedia 
pembelajaran interaktif disesuaikan dengan karakteristik anak Kelompok B, anak 
dapat belajar melalui bermain karena media tersebut dirancang lengkap dengan 
narasi suara yang lucu, gambar, dan animasi menarik dengan warna cerah. 
Berdasarkan kesesuaian terhadap kebutuhan di lapangan, tujuan pembelajaran, 
serta karakteristik anak tersebut diharapkan multimedia pembelajaran interaktif 
yang dikembangkan dapat meningkatkan motivasi belajar anak dalam 
mempelajari pengetahuan emosi diri melalui bermain. 
 
H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
 
Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini berupa multimedia 
pembelajaran interaktif untuk pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B 
yang diberi nama M-PIPED. M-PIPED berupa animasi yang dibuat dengan 
aplikasi Adobe Flash CS 6 Action Script 2 dan dapat dibuka melalui 
komputer/laptop. Materi pengetahuan emosi diri anak disusun berdasarkan 
kurikulum yang berlaku. Konten media meliputi Petunjuk Penggunaan, Cari Tau 
Emosi, Bermain Asyik yang berisi permainan Tebak Emosi, Puzzle Emosi, Mari 
Menyanyi, dan Film Seru. M-PIPED menggunakan gambar, animasi, suara, dan 
video dalam menjelaskan materinya. Penggunaan M-PIPED di dalam kelas 
memerlukan komputer/laptop, speaker, mouse, dan LCD Proyektor. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 
 
 
 
 
BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
 
A. Kajian Teori 
 
1. Media Pembelajaran 
 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
 
Kata media menurut Heinich (dalam Musfiqon, 2012: 26) merupakan 
bentuk jamak dari kata medium yang berarti perantara atau pengantar terjadinya 
komunikasi dari pengirim ke penerima. Sedangkan menurut Association of 
Education and Communication Technology (AECT) yang dikutip oleh Sadiman 
(2008: 6) membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan 
orang untuk menyalurkan pesan/informasi. Lebih lanjut, Gerlach dan Ely (dalam 
Arsyad, 2011: 3) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar 
adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 
penerima informasi mampu memperoleh pengetahuan, sikap, atau keterampilan. 
 
Media yang digunakan dalam pembelajaran disebut media pembelajaran. 
Media pembelajaran menurut Rumupuk (dalam Sumantri, 2001: 152) adalah 
setiap alat, baik software maupun hardware yang dipergunakan sebagai media 
komunikasi dan yang tujuannya untuk meningkatkan efektivitas proses belajar 
mengajar. Lebih lanjut, Sudjana dan Rivai (2002: 2) berpendapat bahwa media 
pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam pembelajaran yang 
pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya. 
Sementara itu, Ibrahim dan Syaodih (2003: 112) mendefinisikan media 
pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
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pesan atau isi pelajaran, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan 
 
siswa, sehingga dapat mendorong proses belajar mengajar. 
 
Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
 
merupakan segala bentuk perantara yang membawa informasi untuk 
 
meningkatkan efektifitas pembelajaran. Dalam penelitin ini, media pembelajaran 
 
dapat diartikan sebagai alat yang digunakan untuk menyampaikan materi 
 
pembelajaran agar tujuan pembelajaran tercapai dengan baik. Media Pembelajaran 
 
dibuat agar dapat membantu anak dalam memahami materi yang disajikan. 
 
b. Fungsi Media Pembelajaran 
 
Media  Pembelajaran  mempunyai  beberapa  fungsi, Mc  Kenzie  (dalam 
 
Musfiqon, 2012: 32) mengatakan media pembelajaran mempunyai peran penting 
 
di dalam kelas karena  mempengaruhi kualitas dan keberhasilan pembelajaran. 
 
Selanjutnya Angkowo dan Kosasih (2007: 27) menjelaskan fungsi media 
 
pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran yang ikut mempengaruhi situasi, 
 
kondisi, dan lingkungan belajar dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran yang 
 
telah  diciptakan  dan  didesain  oleh  guru.  Memperkuat  pendapat  sebelumnya, 
 
Musfiqon  (2012: 35)  merinci  fungsi-fungsi penggunaan  media  pembelajaran 
 
sebagai berikut 
 
1) Meningkatkan efektifitas dan efisiensi pembelajaran 
2) Meningkatkan gairah belajar siswa 
3) Meningkatkan minat dan motivasi belajar 
4) Menjadikan siswa berinteraksi langsung dengan kenyataan 
5) Mengatasi modalitas belajar siswa yang beragam 
6) Mengefektifkan proses komunikasi dalam pembelajaran 
7) Meningkatkan kualitas pembelajaran 
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Dari tiga pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
 
berfungsi  sebagai  alat  bantu  guru  untuk  meningkatkan  kualitas  pembelajaran 
 
dengan indikator materi tersampaikan dan peserta didik mudah memahami 
 
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan optimal. Berdasarkan 
 
kesimpulan tersebut, dalam penelitian ini media pembelajaran berfungsi sebagai 
 
alat bantu guru untuk menyampaikan materi pengetahuan emosi diri anak. 
 
c. Manfaat Media Pembelajaran 
 
Di samping fungsi, media pembelajaran juga mempunyai banyak manfaat. 
 
Manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar 
 
mengajar menurut Arsyad (2011: 26-27) sebagai berikut 
 
1) Memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga 
memperlancar dan meningkatkan proses dan hasi belajar.  
2) Meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat 
menimbulkan motivasi belajar, interaksi langsung antara siswa dan 
lingkungannya dan memungkinkan siswa untuk belajar sendiri 
sesuai dengan kemampuan dan minatnya.  
3) Mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. 
4) Memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 
 
Senada  dengan  Arsyad,  Purnamawati dan  Eldarni  (2001:  4)  mengemukakan 
 
manfaat penggunaan media pembelajaran antara lain 
 
(1) membuat konkret konsep yang abstrak, (2) membawa obyek 
yang berbahaya atau sukar didapat di dalam lingkungan belajar, (3) 
menampilkan obyek yang terlalu besar, (4) menampilkan obyek yang 
tidak dapat diamati dengan mata telanjang, (5) memperlihatkan 
gerakan yang terlalu cepat, (6) memungkinkan siswa dapat 
berinteraksi langsung dengan lingkungannya, (7) membangkitkan 
motivasi belajar, (8) memberi kesan perhatian individu untuk seluruh 
anggota kelompok belajar, (9) menyajikan informasi belajar secara 
konsisten dan dapat diulang maupun disimpan menurut kebutuhan, 
(10) menyajikan informasi belajar secara serempak (mengatasi waktu 
dan ruang), dan (11) mengontrol arah maupun kecepatan belajar 
siswa. 
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Berdasarkan manfaat yang telah dirincikan di atas, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan media pembelajaran dapat memperjelas materi, meningkatkan 
pemahaman, dan mengarahkan perhatian peserta didik sehingga menimbulkan 
motivasi untuk belajar. Dalam penelitian ini, media pembelajaran bermanfaat 
untuk mengarahkan peserta didik agar termotivasi untuk belajar mengenai 
pengetahuan emosi diri. 
 
d. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
 
Media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa jenis. 
Menurut Eliawati (2005: 113-120) media pembelajaran diklasifikasikan menjadi 
tiga jenis antara lain media visual, media audio, dan media audiovisual. Berikut 
uraian singkat mengenai keterangan dari jenis-jenis media pembelajaran. 
 
1) Media Visual, media visual adalah media yang hanya dapat dilihat. Media 
visual terdiri dari media yang dapat diproyeksikan (projected visual) dan media 
yang tidak dapat diproyeksikan (non-projected visual). Media visual yang 
diproyeksikan pada dasarnya merupakan media yang menggunakan alat 
proyeksi (disebut proyektor) di mana gambar atau tulisan akan nampak pada 
layar (screen). Media proyeksi ini bisa berbentuk media proyeksi diam 
misalnya gambar diam (still pictures) dan proyeksi gerak misalnya gambar 
bergerak (motion pictures). Jenis-jenis alat proyeksi yang biasa digunakan 
untuk menyampaikan pesan pendidikan untuk anak usia dini antaranya: OHP 
(overhead projection) dan slide suara (sound slide). Media visual yang tidak 
diproyeksikan terdiri atas media gambar diam/mati, media grafis, media model, 
dan media realita. 
 
 
 
14 
 
 
 
 
2) Media Audio, media audio adalah media yang mengandung pesan dalam 
bentuk auditif (hanya dapat didengar) yang dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian, dan kemauan anak untuk mempelajari isi tema. Contoh 
media audio yaitu program kaset suara dan program radio. Penggunaan media 
audio umumnya untuk melatih keterampilan mendengarkan. Dari sifatnya yang 
auditif, media ini mengandung kelemahan yang harus diatasi dengan cara 
memanfaatkan media lainnya. 
 
3) Media Audiovisual, media audiovisual adalah kombinasi dari media audio dan 
media visual atau biasa disebut media pandang-dengar. Dengan menggunakan 
media audiovisual ini maka penyajian isi tema kepada anak akan semakin 
lengkap dan optimal. Selain itu media ini dalam batas-batas tertentu dapat juga 
menggantikan peran dan tugas guru. Guru tidak selalu berperan sebagai 
penyampai materi, karena penyajian materi bisa diganti oleh media. Peran guru 
bisa beralih menjadi fasilitator belajar yaitu memberikan kemudahan bagi anak 
untuk belajar. Contoh dari media audio visual ini di antaranya program 
televisi/video pendidikan/instruksional, program slide suara, permainan game, 
dan multimedia pembelajaran interaktif. 
 
Media pembelajaran mengalami perkembangan yang mengikuti teknologi. 
Berdasarkan perkembangan teknologi, Arsyad (2011: 29) mengelompokkan 
media pembelajaran dalam empat kelompok, yaitu 
 
1) Media hasil teknologi cetak, seperti buku dan materi visual statis terutama 
melalui proses pencetakan mekanis atau fotografis. 
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2) Media hasil teknologi audiovisual. Media audiovisual menggunakan mesin-
mesin mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan audio dan visual. 
 
3) Media hasil teknologi komputer. Teknologi berbasis komputer merupakan cara 
menghasilkan atau menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-
sumber yang berbasis mikro-prosesor. Berbagai jenis aplikasi teknologi 
berbasis komputer dalam pembelajaran umumnya dikenal sebagai computer-
assisted instruction (CAI) atau pembelajaran dengan bantuan komputer. 
 
4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer. Teknologi gabungan 
adalah cara menghasilkan dan menyampaikan materi yang menggabungkan 
pemakaian berbagai bentuk media yang dikendalikan oleh komputer. 
 
Teknologi gabungan sering dikenal dengan istilah multimedia yang berarti 
beberapa media yang digabungkan menjadi satu. Menurut Daryanto (2013: 51), 
multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan multimedia 
interaktif. Multimedia linear adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi 
dengan alat pengontrol apa pun yang dapat dioperasikan oleh penggunanya. 
Contohnya adalah televisi dan film. Sedangkan multimedia interaktif adalah suatu 
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 
penggunanya sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk 
proses selanjutnya. Contohnya antara lain media pembelajaran interaktif, aplikasi 
game, dan lain-lain. 
 
Dari dua pendapat di atas, dapat disimpukan bahwa media pembelajaran 
terbagi menjadi empat jenis, yaitu (1) media visual, (2) media audio, (3) media 
berbasis komputer, dan (4) media gabungan (multimedia) yang menggabungkan 
 
 
 
16 
 
 
 
 
media jenis 1, 2, dan 3. Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan media 
pembelajaran jenis ke-4 yaitu multimedia. Multimedia yang dikembangkan berupa 
Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI). 
 
2. Multimedia Pembelajaran Interaktif 
 
a. Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif 
 
Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI) menurut Daryanto (2013: 51) 
adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang 
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Lebih jauh lagi, Seels dan Glasgow (dalam 
Adi, 2009: 36) menjelaskan multimedia pembelajaran interaktif merupakan 
sebuah sistem penyampaian pengajaran yang menyajikan materi dengan banyak 
media dan respon aktif yang menentukan kecepatan penyajian. Dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa MPI adalah suatu sistem penyampaian pembelajaran 
yang menggunakan komputer sebagai media dalam menyampaikan materi 
(menggabungkan teks, gambar, grafik, suara, animasi, dan video) yang 
memungkinkan pengguna berinteraksi langsung untuk memberikan respon. 
 
b. Kelebihan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
 
MPI mempunyai beberapa kelebihan, menurut Bambang (2008: 155-156) 
kelebihan MPI antara lain sebagai berikut 
 
1) Fleksibel. Fleksibel berarti memberikan kesempatan pengguna untuk memilih 
isi setiap materi/menu pembelajaran yang disajikan, dapat dimanfaatkan 
secara kelompok maupun individual (fleksibilitas dalam penggunaan waktu). 
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2) Self-pacing. Self-pacing berarti melayani kecepatan belajar individu. Siswa 
yang cepat diberi kesempatan untuk memacu belajarnya, sedangkan yang 
lambat diberi kesempatan mengulang pelajaran dalam waktu yang lebih lama. 
 
3) Content-rich. Content-rich berarti menyediakan informasi yang cukup 
banyak dan menyediakan berbagai format sajian informasi. 
 
4) Interaktif. Interaktif yaitu bersifat dua arah sehingga memberi kesempatan 
siswa merespon dan melakukan berbagai aktifitas yang nantinya akan 
mendapat timbal balik dari program multimedia. 
 
5) Individual, melayani gaya belajar setiap individu dan dirancang untuk 
memenuhi minat dan kebutuhan individu peserta didik. 
 
Senada dengan pendapat Bambang, Menurut Phillips (dalam Hasrul, 2010: 1) 
kekuatan dasar multimedia pembelajaran interaktif antara lain 
 
1) Mix media yaitu berbagai media dapat diintegrasikan ke dalam satu jenis 
multimedia interaktif, seperti teks, audio, video, yang jika dipisahkan akan 
membutuhkan lebih banyak media. 
 
2) User control memungkinkan pengguna untuk menelusuri materi ajar sesuai 
dengan kemampuan dan latar belakang pengetahuan yang dimiliki, selain itu 
pengguna juga lebih nyaman mengulang dalam mempelajari isi media. 
 
3) Simulasi dan visualisasi yaitu fungsi khusus mengubah hal yang masih 
abstrak menjadi nyata melalui animasi, simulasi dan visualisasi komputer. 
 
4) Gaya belajar yang berbeda dapat mengakomodasi pengguna. 
 
Berdasarkan dua pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa kelebihan 
MPI antara lain: (1) fleksibel, pengguna dapat bebas memilih isi materi dan dapat 
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digunakan baik secara individu maupun kelompok, (2) self-pacing, dapat 
menyesuaikan kecepatan belajar pengguna, (3) interaktif, komunikasi dua arah, 
pengguna memberikan respon kemudian media memberikan umpan balik, (4) 
individual, dapat disesuaikan dengan gaya belajar pengguna, dan (5) simulasi dan 
visualisasi yang dapat mengubah hal abstrak menjadi nyata sehingga dapat 
memudahkan pengguna dalam memahami materi. Dalam penelitian ini, peneliti 
mengembangkan MPI yang dapat digunakan secara individu maupun kelompok, 
di kelas maupun di rumah, bersama guru maupun orang tua dengan waktu yang 
dapat ditentukan. MPI ini juga dapat menyesuaikan kecepatan belajar anak, gaya 
belajar anak, bersifat interaktif dan dapat menyatakan sesuatu yang abstrak 
sehingga anak dapat lebih mudah memahami materi. 
 
c. Format Sajian Multimedia Pembelajaran Interaktif 
 
Format sajian MPI menurut Daryanto (2013: 54-56) dikategorikan ke 
dalam lima kelompok antara lain tutorial, drill dan practise, simulasi, percobaan 
(eksperimen), dan permainan (games), berikut ini akan dijelaskan secara rinci 1) 
Tutorial 
 
Format sajian tutorial merupakan bentuk penyampaian materi yang 
dilakukan oleh guru atau instruktur yang terkualifikasi. Menurut Sudjana dan 
Rivai (2002: 139) program pembelajaran berbasis komputer dengan format sajian 
turorial merupakan program pembelajaran yang digunakan dalam proses 
pembelajaran dengan menggunakan perangkat lunak berupa program komputer 
yang berisi materi pelajaran. Format sajian tutorial pola dasarnya mengikuti 
pengajaran berprogram tipe branching dimana informasi mata pelajaran disajikan 
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dalam unit-unit kecil, lalu disusul dengan pertanyaan. Respons siswa dianalisis 
oleh komputer dan umpan balik diberikan. Pembelajaran tutorial bertujuan untuk 
memberikan “kepuasan”/pemahaman secara tuntas (mastery) kepada siswa 
mengenai materi atau bahan pelajaran yang sedang dipelajarinya. Pola 
pengoperasian multimedia pembelajaran interaktif dengan model tutorial yaitu (a) 
komputer menyajikan materi, (b) siswa memberikan respon, (c) respon siswa 
dievaluasi oleh komputer, dan (d) melanjutkan atau mengulangi. 
 
2) Drill dan Practise 
 
Format sajian drill dan practise dimaksudkan untuk melatih pengguna 
sehingga mempunyai kemahiran dalam suatu keterampilan/memperkuat 
penguasaan terhadap konsep. Format sajian ini memberikan pengalaman belajar 
yang lebih konkret melalui penyediaan latihan-latihan soal yang bertujuan untuk 
menguji penampilan siswa melalui kecepatan menyelesaikan soal-soal latihan 
yang diberikan. Secara umum tahapan materi dengan format sajian drill dan 
practise yaitu: (a) penyajian masalah-masalah dalam bentuk latihan soal pada 
tingkat tertentu, (b) siswa mengerjakan soal-soal latihan, (c) program merekam, 
mengevaluasi kemudian memberikan umpan balik, dan (d) jika jawaban yang 
diberikan siswa benar program menyajikan materi selanjutnya dan jika jawaban 
siswa salah program menyediakan fasilitas untuk mengulangi latihan atau 
remedial, yang dapat diberikan secara parsial atau pada akhir keseluruhan soal. 
 
3) Simulasi 
 
Format sajian simulasi pada dasarnya merupakan salah satu strategi 
pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret 
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melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang mendekati suasana yang 
sebenarnya. Format sajian ini terbagi ke dalam empat kategori, yaitu fisik, situasi, 
prosedur, dan proses yang masing-masing kategori tersebut digunakan sesuai 
dengan kepentingan tertentu. 
 
4) Percobaan (Eksperimen) 
 
Format sajian percobaan mirip dengan format simulasi, namun lebih di 
tunjukan pada kegiatan yang bersifat eksperimen. Program menyediakan 
serangkaian bahan, kemudian pengguna dapat melakukan percobaan sesuai 
petunjuk dan mengembangkan eksperimen lain berdasarkan petunjuk terseut. 
Pengguna diharapkan dapat menjelaskan suatu konsep atau fenomena tertentu 
berdasarkan eksperimen yang mereka lakukan secara maya terebut. e. Permainan 
 
 
Format sajian perminan dikembangkan berdasarkan atas “pembelajaran 
yang menyenangkan”. Peserta didik akan dihadapkan pada beberapa petunjuk dan 
aturan permainan. Pembelajaran didesain seolah peserta didik mengikuti 
permainan yang disajikan melalui simulasi-simulasi tertentu yang dibutuhkan agar 
peserta didik mampu menerapkan semua pengalaman belajarnya dalam 
menyelesaikan masalah yang dimaksud. Dengan demikian pengguna tidak merasa 
bahwa mereka sesungguhnya sedang belajar. 
 
Format sajian pembelajaran interaktif yang telah diuraikan di atas, dalam 
pengembangannya dapat dikombinasikan. Kombinasi antara dua atau lebih format 
sajian MPI diharapkan dapat mengakomodasi kebutuhan anak serta memudahkan 
dalam penggunaannya. Dalam penelitian ini, MPI yang 
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dikembangkan menggunakan format sajian tutorial untuk menyajikan materi, 
diikuti evaluasi yang menggunakan format sajian permainan (games) untuk 
mengukur kemampuan anak mengenai penguasaan konsep materi yang disajikan. 
 
3. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif di TK Kelompok B 
a. Teori Belajar yang Melandasi Pengembangan MPI 
 
Terdapat beberapa teori belajar yang melandasi adanya pengembangan 
MPI dengan materi pengetahuan emosi diri, antara lain 
 
1) Teori Behavioristik 
 
Belajar dalam teori behavioristik menurut Budiningsih (2003: 20) 
merupakan perubahan tingkah laku sebagai akibat dari adanya interaksi antara 
stimulus dan respon. Seseorang dianggap belajar apabila ia mampu menunjukkan 
perubahan tingkah laku. Menurut teori ini yang terpenting adalah masukan berupa 
stimulus dan keluaran berupa respon. Stimulus berupa apa saja yang diberikan 
guru kepada siswa, sedangkan respon berupa reaksi siswa terhadap stimulus. 
 
Faktor lain yang penting berupa penguatan (reinforcement). Menurut 
Sugihartono, dkk (2013: 98), pengetahuan yang terbentuk melalui ikatan stimulus-
respon akan semakin kuat bila diberi penguatan. Penguatan terbagi menjadi dua 
yaitu penguatan positif dan negatif. Penguatan positif dapat meningkatkan 
terjadinya pengulangan tingkah laku sedangkan penguatan negatif dapat 
mengakibatkan perilaku berkurang atau menghilang. Penguatan positif dapat 
berupa hadiah, perilaku (senyum, tepuk tangan, mengacungkan jempol), atau 
penghargaan. Bentuk penguatan negatif antara lain tidak memberi penghargaan, 
memberikan tugas tambahan, atau menunjukkan perilaku tidak senang. 
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2) Teori Kognitif 
 
Teori belajar kognitif lebih mementingkan proses belajar dari pada hasil 
belajarnya, menurut Budiningsih (2003: 34). Lebih lanjut, Aunurrahman (2010: 
 
44) menambahkan, belajar dalam teori kognitif diartikan sebagai perubahan 
persepsi dan pemahaman. Teori ini menekankan bahwa bagian dari suatu situasi 
saling berhubungan dengan konteks seluruh situasi tersebut. Teori ini 
berpandangan bahwa belajar merupakan proses internal yang mencakup ingatan, 
retensi, pengolahan informasi, emosi, dan faktor lain. Proses belajar meliputi 
pengaturan stimulus yang diterima dan menyesuaikan dengan struktur kognitif 
yang sudah terbentuk dalam pikiran seseorang berdasarkan pengalaman-
pengalaman sebelumnya. Cara yang baik untuk belajar menurut Bruner (dalam 
Budiningsih, 2003: 43) adalah memahami konsep, arti, hubungan, melalui proses 
intuitif untuk sampai pada kesimpulan melalui tiga tahap, yaitu: 1) tahap enaktif, 
seseorang melakukan aktivitas-aktivitas dalam upayanya untuk memahami 
lingkungan sekitarnya, 2) tahap ikonik, seseorang memahami objek-objek melalui 
gambar-gambar dan visualisasi verbal, 3) tahap simbolik, seseorang telah mampu 
memiliki gagasan abstrak yang sangat dipengaruhi oleh kemampuannya dalam 
berbahasa dan logika. 
 
3) Teori Belajar Konstruktivistik 
 
Pandangan konstruktivistik menurut Budiningsih (2003: 59), belajar 
merupakan suatu proses pembentukan pengetahuan. Paradigma konstruktivistik 
memandang siswa sebagai pribadi yang sudah memiliki kemampuan awal 
sebelum mempelajari sesuatu. Kemampuan awal tersebut akan mendasari 
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konstruksi pengetahuan yang baru. Oleh sebab itu siswa harus aktif melakukan 
kegiatan, aktif berfikir, menyusun konsep, dan memberi makna tentang hal-hal 
yang sedang dipelajari. Guru berperan sebagai fasilitator dalam pengkonstruksian 
belajar siswa dengan cara membantu siswa membentuk pengetahuannya sendiri, 
menyediakan sarana belajar (bahan, media, peralatan) dan fasilitas pembelajaran. 
 
MPI yang dikembangkan dalam penelitian ini menggabungkan tiga unsur 
teori belajar tersebut, dimana teori belajar behavioristik nampak pada tutorial 
materi secara keseluruhan sebagai stimulus untuk pengembangan pengetahuan 
emosi anak dan terdapat reward sebagai penguatan positif ketika anak menebak 
emosi dan menyusun Puzzle Emosi dengan benar. Teori belajar kognitif nampak 
dalam penyajian materi yang berkesinambungan dan penyajian yang didukung 
dengan gambar, video, dan visualisasi yang menarik, sesuai dengan tahapan 
ikonik. Sementara itu, teori konstruktivistik nampak pada kemampuan awal anak 
sebelum mempelajari pengetahuan emosi diri, dimana sebelum belajar 
pengetahuan emosi diri hendaknya anak sudah mengenal emosi seperti senang, 
sedih, takut, dan marah. Kemampuan awal tersebut akan mengkonstruk anak 
dalam menerima pengetahuan baru yaitu pengetahuan emosi diri. MPI dalam teori 
belajar konstruktivistik termasuk fasilitas yang diberikan pendidik untuk 
membantu mengkonstuk pengetahuan emosi diri pada anak. 
 
b. Hakikat Pembelajaran di TK 
 
Taman Kanak-kanak (TK) merupakan salah satu bentuk satuan Pendidikan 
Anak Usia Dini (PAUD) yang berada pada jalur formal. TK menyelenggarakan 
program pendidikan bagi anak usia 4−6 tahun. Menurut Rasyid, dkk (2012: 38) 
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TK yang diselenggarakan di Indonesia dibedakan dalam dua kelompok, yaitu: (1) 
Kelompok A usia 4−5 tahun, dan (2) Kelompok B usia 5−6 tahun. 
 
Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang mencakup kegiatan belajar 
dan mengajar. Rencana pembelajaran dan pelaksanaan pembelajaran di Taman 
Kanak-kanak hendaknya memperhatikan empat pilar, antara lain: (1) learning to 
know, (2) learning to do, (3) learning to live with others, dan (4) learning to be, 
UNESCO (dalam Aunurrahman, 2010: 6). Learning to know merupakan upaya 
memahami instrumen-instrumen pengetahuan baik sebagai alat maupun sebagai 
tujuan. Sebagai alat, pembelajaran diharapkan memberikan kemampuan untuk 
memahami berbagai aspek agar dapat mengembangkan keterampilan dan 
komunikasi. Sebagai tujuan, pembelajaran bermanfaat untuk meningkatkan 
pemahaman, pengetahuan, dan penemuan. Learning to do menekankan bagaimana 
mengajarkan anak-anak untuk mempraktikkan segala sesuatu yang telah dipelajari 
dan mengadaptasi pengetahuan yang telah diperoleh dengan pekerjaan dimasa 
mendatang. Learning to live with others pada dasarnya mengajarkan, melatih, dan 
membimbing peserta didik agar mereka dapat menciptakan hubungan melalui 
komunikasi yang baik, menjauhi prasangka buruk, dan menjauhi konflik. 
Learning to be menekankan pembelajaran hendaknya mampu memberikan 
kontribusi untuk pengembangan manusia seutuhnya baik fisik, emosi, kognisi, 
etika, moral dan nilai-nilai spiritual. 
 
Pelaksanaan pembelajaran juga dilakukan melalui pengadopsian beberpa 
pendekatan. Penggunaan pendekatan dapat dikolaborasikan sesuai kebutuhan 
dalam pembelajaran. Pendekatan pembelajaran meliputi: (1) pendekatan proses, 
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berupa pemberian motivasi dan bantuan individual saat anak melakukan aktivitas 
 
belajar; (2) konkret, yaitu pembelajaran yang didasarkan dari hal-hal konkret ke 
 
yang  abstrak,  anak-anak  akan  lebih  mudah  memahami  suatu  materi  apabila 
 
pembelajaran  menggunakan  media  sebagai  sumber  belajar  yang  konkret;  (3) 
 
holistik, yaitu pelaksanaan pembelajaran diupayakan menstimulasi semua dimensi 
 
pengembangan secara keseluruhan; dan (4) discovery, yaitu kegiatan dilakukan 
 
dalam bentuk kegiatan belajar yang memberi peluang kepada anak untuk 
 
mengembangkan kemampuan mengamati, mengidentifikasi, bereskperimen, 
 
bereksplorasi,  memaknai,  dan  menyimpulkan  hasil  pengamatan.  Pelakasanaan 
 
pembelajaran di TK perlu memperhatikan prinsip-prinsip pembelajaran. Prinsip- 
 
prinsip pembelajaran menurut Yus (2011: 67) antara lain 
 
1) Berorientasi pada kebutuhan anak. 
2) Belajar melalui bermain. 
3) Belajar mengembangkan dimensi kecerdasan secara terpadu. 
4) Menggunakan pendekatan klasikal, kelompok, dan individual. 
5) Lingkungan kondusif. 
6) Menggunakan berbagai model pembelajaran. 
7) Mengembangkan keterampilan hidup dan hidup beragama. 
8) Menggunakan media dan sumber belajar.  
9) Pembelajaran berorientasi pada prinsip perkembangan dan belajar 
anak. (a) Perkembangan anak terkait satu dengan yang lain dan saling 
mempengaruhi, (b) Perkembangan memiliki urutan runtut, (c) 
Memperhatikan perbedaan individual, (d) Pengalaman sebelumnya 
dapat mempengaruhi pengalaman selanjutnya, e) Anak belajar dari 
konkret ke abstrak, sederhana ke kompleks, gerakan ke verbal, dan 
dari keakuan ke sosial, (f) Perkembangan dan pembelajaran 
dipengaruhi oleh konteks dan sosial yang beragam, (g) Anak sebagai 
pembelajar aktif dan anak belajar dengan siklus berulang, (h) 
Perkembangan dan pembelajaran dipengaruhi kematangan secara 
biologis dan lingkungan, (i) Bermain sebagai strategi bagi anak dalam 
menunjukkan tahap perkembangannya, (j) Perkembangan anak akan 
lebih meningkat jika anak diberi kesempatan untuk melatih 
keterampilan yang baru, (k) Anak memiliki beragam cara untuk 
belajar dan mencari tahu, dan (l) Anak akan lebih mudah belajar jika 
merasa aman dan nyaman. 
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Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
media merupakan prinsip penting dalam pembelajaran di TK, selain itu 
penggunaan media juga merupakan pendekatan dalam pembelajaran karena dapat 
menghadirkan pengalaman konkret bagi anak. Media pembelajaran yang baik 
haruslah memperhatikan prinsip-prinsip dan pendekatan pembelajaran agar tujuan 
pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Prinsip-prinsip yang melandasi 
pembuatan MPI ini adalah sebagai berikut 
 
1) Berorientasi pada kebutuhan anak. Pembuatan MPI bertujuan untuk 
memenuhi kebutuhan tentang pengetahuan emosi diri pada anak TK 
Kelompok B. 
 
2) Belajar melalui bermain. MPI di desain dengan format sajian tutorial untuk 
penyajian materi dan format sajian permainan untuk evaluasi. Media ini 
menekankan pembelajaran yang menyenangkan melalui 4 games antara lain 
Tebak Emosi, Puzzle Emosi, Mari Menyanyi, dan Film Seru. 
 
3) Menggunakan pendekatan klasikal, kelompok, dan individual. MPI yang 
dikembangkan dalam penelitian ini dapat digunakan di dalam kelas maupun 
di rumah, secara kelompok maupun individual. 
 
4) Pembelajaran berorientasi kepada prinsip perkembangan dan belajar anak. 
MPI yang dikembangkan dalam penelitian ini memperhatikan cara belajar 
anak dari konkret ke abstrak, sederhana ke kompleks, memperhatikan bahwa 
anak sebagai pembelajar aktif dan anak belajar dengan pengulangan, 
menyajikan media sebagai alat bermain sehingga perkembangan anak akan 
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lebih meningkat karena media ini memberi kesempatan anak untuk melatih 
keterampilan yang baru melalui latihan-latihan dan permainan. 
 
c. Multimedia Pembelajaran Interaktif untuk Anak TK 
 
Guru yang mengharapkan proses dan hasil pembelajaran efektif, efisien, 
dan berkualitas semestinya memperhatikan faktor media pembelajaran yang 
keberadaannya memiliki peranan sangat penting, Rolina (2012: 1). Pentingnya 
media dalam PAUD menurut Piaget (dalam Santrock, 2002: 228) pada usia 2−7 
tahun anak berada dalam tahapan pemikiran praoperasional yaitu masa berfikir 
konkret. Oleh karena itu, salah satu prinsip pendidikan untuk anak usia dini harus 
berdasarkan realita artinya bahwa anak diharapkan dapat mempelajari sesuatu 
secara nyata. Prinsip tersebut mengisyaratkan perlunya digunakan media sebagai 
saluran penyampai pesan-pesan pendidikan untuk anak usia dini. Seorang guru 
pada saat menyajikan informasi kepada anak usia dini harus menggunakan media 
agar informasi tersebut dapat diterima atau diserap anak dengan baik dan pada 
akhirnya diharapkan terjadi perubahan perilaku berupa kemampuan dalam hal 
pengetahuan, sikap, dan keterampilannya (Zaman dan Eliawati, 2013: 3). 
 
MPI berbentuk CD interaktif yang penggunaannya memerlukan bantuan 
komputer. Menurut Suyanto (dalam Hartati, 2016: 64), komputer merupakan alat 
yang menyenangkan bagi anak dan anak usia lima tahun sudah bisa 
menggunakannya. Lebih lanjut, Semiawan (dalam Hartati, 2016: 64) mengatakan 
pembelajaran dengan menggunakan komputer bagi anak sangat mengasyikkan 
dan dapat meningkatkan intelegensi serta emosional anak. 
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa MPI merupakan 
multimedia yang menyenangkan bagi anak. Pembelajaran yang menyenangkan 
dapat membantu anak dalam proses belajar sehingga anak lebih mudah 
memahami materi pembelajaran yang disajikan guru. Dengan demikian, 
pembelajaran pengetahuan emosi diri anak juga akan menjadi bermakna. 
 
d. Kriteria Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif untuk Anak TK 
 
Syarat-syarat dalam pembuatan sumber belajar meliputi tiga hal, syarat 
edukatif, syarat teknik, dan syarat estetika menurut Zaman dan Eliawati (2013: 
34). Syarat-syarat tersebut dijelaskan berikut ini 
 
1) Syarat edukatif/nilai-nilai pendidikan, media yang dibuat disesuaikan dengan 
Kurikulum PAUD dan disesuaikan dengan tingkat kemampuan anak, dapat 
mendorong aktivitas dan kreativitas anak, dan membantu kelancaran kegiatan 
belajar mengajar. 
 
2) Syarat teknik/langkah dan prosedur pembuatan, media yang dibuat hendaknya 
memuat tujuh hal berikut ini, (a) kebenaran, (b) ketelitian, (c) keawetan, (d) 
ketahanan, (e) keamanan, (f) ketepatan ukuran, dan (g) kompatibilitas 
(keluasan/fleksibilitas) dari bagian-bagian suatu alat sehingga dapat digunakan 
dengan alat lain. 
 
3) Syarat estetika/keindahan, media yang dibuat hendaknya berbentuk elastis, 
mempunyai kesesuaian ukuran, dan warna/kombinasi warna yang serasi. 
 
Lebih lanjut, Zulfikar (2012) dalam artikelnya menjelaskan karakteristik 
media pembelajaran interaktif untuk anak usia dini adalah sebagai berikut 
 
1) Menggunakan desain-desain warna yang cerah dan banyak warna. 
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2) Mengandung gambar-gambar yang disukai anak seperti gambar 
kartun ataupun gambar-gambar binatang,  
3) Menggunakan jenis huruf dengan sudut tumpul dengan ukuran yang 
agak besar agar dapat dilihat.  
4) Mempunyai nada suara yang ramah, lucu dan bersahabat dengan 
anak.  
5) Menyertakan permainan-permainan yang kreatif sehingga dapat 
meningkatkan perkembangan otak anak.  
6) Mengandung petunjuk-petunjuk yang sederhana dalam 
pengoperasiannya  
7) Isi materi pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan anak 
Berdasarkan syarat pembuatan sumber belajar (dalam hal ini multimedia 
 
pembelajaran) yang dikemukakan Eliawati dan karakteristik multimedia 
 
pembelajaran interaktif untuk anak yang dikemukakan Zulfikar, penulis 
 
menyimpulkan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan penulis 
 
memenuhi kriteria sebagai berikut 
 
1) Materi pembelajaran (syarat edukatif), MPI yang dikembangkan dibuat 
berdasarkan tingkat perkembangan anak TK Kelompok B dan disesuaikan 
dengan kurikulum yang berlaku tentang pengetahuan emosi diri. Materi yang 
disajikan mencakup informasi yang jelas dan menggunakan gambar, animasi, 
bahasa yang mudah dipahami anak sehingga dapat mendorong aktivitas dan 
kreativitas anak, serta membantu kelancaran kegiatan belajar mengajar. MPI 
ini juga menyediakan permainan sebagai evaluasi dan penguatan konsep 
mengenai pengetahuan emosi diri. 
 
2) Penggunaan (syarat teknis), MPI yang dikembangkan dalam penelitian ini 
dapat digunakan baik secara individu maupun kelompok dengan 
pendampingan dari guru maupun orang dewasa. Pembelajaran dapat 
dilakukan di kelas maupun di rumah tanpa terbatas waktu (dapat dilakukan 
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kapan saja). MPI berbentuk CD interaktif yang dapat dibuka dengan bantuan 
komputer, bentuk CD juga ringan dan mudah dibawa. 
 
3) Tampilan (syarat estetika), MPI dalam penelitian ini menggunakan kombinasi 
unsur-unsur multimedia yang disesuaikan dengan anak, seperti warna yang 
cerah, gambar-gambar atau animasi yang menarik, suara dan musik yang jelas 
 
untuk anak, pemilihan jenis huruf yang tepat, serta terdapat petunjuk-
petunjuk atau navigasi sederhana dalam mengoperasikan. 
 
Ketiga kriteria tersebut menjadi landasan penulis untuk mengembangkan 
MPI, serta menjadi acuan penilaian bagi ahli untuk menilai multimedia 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 
 
e. Langkah Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif “M-PIPED” 
 
untuk Meningkatkan Pengetahuan Emosi Diri Anak TK Kelompok B 
 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif “M-PIPED” dalam 
penelitian ini dilakukan dengan enam langkah pengembangan media pembelajaran 
menurut Sadiman (2010: 100) yaitu: (a) analisis kebutuhan, (b) pembuatan garis 
besar isi, (c) penulisan naskah, (d) pelaksanaan produksi, (e) evaluasi dan preview, 
dan (f) pengemasan. 
 
1) Analisis Kebutuhan 
 
Media yang baik adalah media yang dibuat/dikembangkan berdasarkan 
kebutuhan pengguna. Sementara itu, kebutuhan terhadap suatu media dapat 
diketahui dari adanya masalah. Dalam penelitian ini, masalah yang ditemukan 
adalah masih kurangnya pengetahuan emosi diri anak TK Kelompok B. Masalah 
tersebut salah satunya disebabkan karena kurangnya media dalam pembelajaran. 
 
 
 
31 
 
 
 
 
Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan untuk pengetahuan emosi 
diri mempertimbangkan karakteristik perkembangan anak TK Kelompok B, 
mengikuti perkembangan teknologi, interaktif, menarik, dan mudah dalam 
penggunaan. Multimedia pembelajaran interaktif ini diberi nama “M-PIPED”. 
 
2) Pembuatan Garis Besar Isi 
 
Garis besar isi merupakan rancangan yang akan ada dalam multimedia. 
Rancangan tersebut berisi tujuan, sasaran, strategi, materi, media (teks, audio, 
video, atau simulasi), dan evaluasi. Multimedia pembelajaran “M-PIPED” 
bertujuan untuk pengetahuan emosi diri anak TK Kelompok B, seperti yang telah 
dijelaskan Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) tentang 
perkembangan sosial emosional dalam Permendikbud RI nomor 137 tahun 2014 
tentang Kurikulum 2013 PAUD salah satu isinya “anak mampu mengenal 
perasaannya sendiri dan mengelolanya secara wajar (mengendalikan diri secara 
wajar) serta mampu mengekspresikan emosi sesuai dengan kondisi yang ada 
(senang, sedih, marah, dan takut)”. Sasaran peneliti adalah agar anak dapat belajar 
pengetahuan emosi diri melalui MPI. Strategi yang digunakan yaitu membuat MPI 
dengan model tutorial untuk mengakomodasi anak Kelompok B yang masih 
mempunyai keterbatasan membaca, maka model tutorial ini disampaikan melalui 
suara dengan tokoh animasi bernama Piped. Materi pengetahuan emosi diri 
menggunakan penjabaran dari Stewart et all (dalam Nugraha, 2008: 1.9) mengenai 
basic emotions yaitu senang, sedih, takut, dan marah, sedangkan strategi 
mengenalkan pengetahuan emosi diri anak usia dini menggunakan strategi dari 
Mashar (2011: 131-167) yaitu melalui: (1) cerita bergambar (berbentuk video), (2) 
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ekspresi emosi, (3) lagu-lagu, dan (4) permainan. M-PIPED menggunakan model 
tutorial dilengkapi dengan evaluasi berupa permainan. 
 
3) Penulisan Naskah 
 
Penulisan naskah merupakan penuangan dari rencana yang telah disusun. 
Selain berisi materi, naskah juga berisi petunjuk-petunjuk teknis untuk 
pemrograman, pengeditan gambar, video, suara, teks, dan animasi. 
 
4) Pelaksanaan Produksi 
 
Kegiatan produksi mencakup pembuatan rancangan tampilan, 
pemrograman, pembuatan gambar atau grafis, pembuatan animasi, pengetikan 
teks, pengisian suara, pengisian musik, dan lain-lain. Pelaksanaan produksi media 
pembelajaran interaktif “M-PIPED” menggunakan beberapa software antara lain: 
Adobe After Effect, Adobe Flash, Adobe Premier Pro, Adobe Ilustrator, Adobe 
Photoshop, Any Video Converter, Corel Audio Video, dan Corel Draw. 
 
5) Evaluasi dan Preview (Revisi) 
 
Evaluasi yang dilakukan adalah evaluasi formatif, yaitu evaluasi yang 
bertujuan untuk memperbaiki produk. Sementara itu, revisi adalah tindakan 
perbaikan berdasarkan hasil evaluasi. 
 
4. Karakteristik Perkembangan Anak TK Kelompok B (Usia 5−6 tahun) 
 
Anak usia dini (AUD) dalam hal ini anak usia 5−6 tahun memiliki 
karakteristik yang khas, kekhasan itu yang membuat AUD tidak dapat dikatakan 
sebagai manusia mini/miniatur orang dewasa. Kekhasan tersebut tampak pada 
masa emas (golden age), masa peka (sensitive periode), dan masa kritis. Masa 
emas (golden age) terjadi pada rentang usia 0−6 tahun dimana pada masa ini 
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kapabilitas kecerdasan otak pada masa kanak-kanak dapat mencapai hingga 80%, 
Efendi (2005: 203). Anak usia dini memiliki berjuta neuron dalam otaknya yang 
apabila sering mendapatkan stimulasi maka hubungan antar neuron tersebut akan 
menguat, sebaliknya apabila tidak mendapatkan stimulasi maka hubungan antar 
neuron akan menghilang. Terkait dengan golden age, Mashar (2011: 10) 
menguraikan bahwa usia lima tahun pertama merupakan masa peka (sensitive 
periode) dimana anak mencapai kesiapan untuk belajar ditandai dengan minat 
belajar/rasa ingin tahu yang tinggi, minat yang bertahan walaupun menemui 
hambatan, dan kemajuan dalam belajar. Sementara itu, pada masa ini juga disebut 
sebagai periode kritis, menurut Mashar (2011: 11) dikatakan periode kritis karena 
pada periode ini diletakkan dasar perkembangan struktur kepribadian individu. 
 
Kekhasan juga sangat tampak pada semua aspek perkembangan 
diantaranya aspek kognitif, sosial emosional, moral, fisik, dan bahasa. Piaget 
(dalam Santrock, 2002: 228) menjelaskan perkembangan kognitif anak usia 5−6 
tahun berada pada tahap pemikiran praoperasional dimana anak masih belajar 
melalui hal konkret, bersifat egosentris (suatu ketidakmampuan untuk 
membedakan antara perspektif seseorang dengan perspektif orang lain), berfikir 
animisme (keyakinan bahwa objek yang tidak bergerak memiliki kehidupan), dan 
berfikir intuitif (menggunakan penalaran primitif dan ingin tahu jawaban atas 
semua bentuk pertanyaan). Erickson (dalam Mashar, 2011: 52) mengemukakan 
perkembangan sosial emosional anak pada usia 5−6 tahun berada pada tahap 
inisiatif dan rasa bersalah (initiative vs. guilt) dimana anak berusaha menerima 
tanggung jawab dan kapasitas mereka Pelaksanaannya terkadang menimbulkan 
 
 
 
34 
 
 
 
 
konflik dan rasa bersalah namun anak harus tetap mempertahankan inisiatifnya, 
belajar menghargai hak, dan tujuan orang lain. Sementara itu, Mildred Parten 
(dalam Santrock, 2002: 273) mengklasifikasikan permainan anak usia 5−6 tahun 
dalam kategori cooperative play yang mana didalamnya terjadi interaksi sosial, 
memiliki suatu rasa identitas kelompok, dan kegiatan yang terorganisasi 
(permainan, persaingan untuk menang, dan kelompok yang dibentuk guru untuk 
menyelesaikan tugas). Perkembangan moral menururt Kohlberg (dalam Hurlock, 
1978: 80), usia 5−6 tahun termasuk dalam tahapan preconventional dimana 
perilaku anak masih dipengaruhi konsekuensi fisik (hadiah atau hukuman). Rasyid 
(2012: 99) menguraikan perkembangan kemampuan fisik-motorik anak usia 5−6 
tahun yang terdiri dari koordinasi gerak lokomotorik (berjalan, berlari, melompat, 
memanjat, berayun, meniti papan titian, senam), koordinasi gerakan dengan 
memproyeksikan alat (menendang-menangkap-melempar bola, melipat kertas 
sembarangan, merobek secara lurus, menganyam-menggunting-menuang air tanpa 
tumpah, dan membedakan warna), keterampilan gerakan motorik halus dan kasar 
(melukis dengan alat bervasiasi, mengecap, menempel), dan menuangkan ide ke 
dalam karya (melukis dengan alat dan bahan, membuat kerajinan tangan, meronce, 
mengikuti pola, melipat kertas dengan berbagai bentuk). Rasyid (2012: 114) juga 
mengemukakan perkembangan bahasa anak usia 5−6 tahun diantaranya 
menyatakan (lebih dari 10 kata) dalam kalimat kompleks, mengerti dan 
melaksanakan tiga perintah, mengajukan dan menjawab pertanyaan dengan 
kalimat kompleks, menyebutkan nama benda, fungsi, sifatnya, dan anak sudah 
dapat membaca. 
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Berdasar karakterisitk pengembangan anak usia 5−6 tersebut, media 
pembelajaran intraktif (MPI) yang penulis kembangkan memuat: 
 
a. MPI dapat digunakan secara berulang-ulang. Stimulasi yang diberikan secara 
berulang terbukti dapat mengoptimalkan masa golden age karena dapat 
menguatkan hubungan antar sinaps di dalam otak. Dengan demikian, 
pembelajaran dapat bermakna bagi anak. 
 
b. MPI dibuat sesuai karakteristik anak dapat menarik minat belajar dan rasa 
ingin tahu sehingga dapat mengoptimalkan masa peka pada anak. 
 
c. Konten MPI berisi materi emosi yang bagi anak usia dini adalah materi yang 
abstrak. Penyampaian materi dengan MPI dapat membuat materi emosi 
menjadi lebih konkret. Hal ini disesuaikan dengan tahap perkembangan 
kognitif anak, yaitu tahap praoperasional. 
 
d. Konten MPI juga berisi materi tentang bagaimana cara mengatasi emosi. Hal 
tersebut sesuai dengan tahapan emosi anak yaitu inisiative vs. guilt. 
 
e. MPI memuat materi cari tahu emosi dan evaluasi berbentuk permainan 
(games) yang memberikan hadiah berupa suara tepuk tangan dan pujian yang 
menyesuaikan perkembangan moral anak, yaitu moral realisme. 
 
f. MPI memuat interaksi antara anak dengan pendamping maupun dengan 
sesama anak. Hal ini sesuai dengan tahap perkembangan sosial anak, dimana 
anak selalu ingin dekat dengan orang dewasa dan mulai bisa bermain bersama 
dengan teman sebayanya. 
 
g. MPI dilengkapi dengan panduan berupa narasi yang komunikatif dan 
menyenangkan sebagai stimulasi perkembangan bahasa anak. 
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5. Pengetahuan Emosi Diri pada Anak TK Kelompok B (Usia 5−6 tahun) 
 
a. Pengertian Pengetahuan Emosi Diri 
 
Emosi merupakan perasaan yang melibatkan gejolak psikologis (denyut 
jantung makin cepat, tekanan darah naik, badan tegang, dan perilaku yang tampak 
seperti perubahan ekspresi wajah, suara, gesture, atau tindakan (Santrock, 2002: 
205). Sementara itu, Nissen dan Carol (dalam Jurnal Promoting Emotional 
Competence in the Preschool Classroom: 2010) menyebutkan komponen 
kompetensi emosi pada anak prasekolah yang terdiri dari pengetahuan emosi, 
mengekspresikan emosi, dan pengelolaan emosi. Pengetahuan emosi yaitu proses 
indentifikasi ekspresi emosi orang lain dan pemberian respon berupa 
menunjukkan ekspresi yang dapat diterima orang lain, Nissen dan Carol (2010:1). 
 
Pengetahuan emosi termasuk dalam ranah kecerdasan emosi. Kecerdasan 
emosi menurut Mashar (2011: 60) merupakan kemampuan untuk mengenali, 
mengolah, dan mengontrol emosi agar anak mampu merespon secara positif setiap 
kondisi yang merangsang munculnya emosi. Sementara itu, Salovey dan Mayer 
(dalam Aunurahman, 2010: 85) menerangkan tentang aspek-aspek yang terdapat 
dalam kecerdasan emosional, yaitu: empati, mengungkapkan dan memahami 
perasaan, mengendalikan amarah, kemandirian, kemampuan menyesuaikan diri, 
disukai, kemampuan memecahkan masalah pribadi, ketekunan, kesetiakawanan, 
keramahan, dan sikap hormat. 
 
Berdasarkan beberpa pengertian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 
pengetahuan emosi diri adalah bagian dari kecerdasan emosional dimana 
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seseorang mampu mengenali perasaan diri dan memberikan respon positif berupa 
ekspresi yang dapat diterima oleh orang lain. 
 
b. Peran Penting Pengetahuan Emosi 
 
Peran emosi menurut Jensen (2008: 312) sebagai aspek integral dari sistem 
pengoperasioan neural karena akan mempercepat kemampuan berfikir dengan 
memberikan respon fisik tubuh terhadap lingkungan. Sementara itu, menurut 
Mashar (2011: 68) peran emosi sebagai bentuk komunikasi untuk menyatakan 
kebutuhan dan mempengaruhi kepribadian serta penyesuaian diri dengan 
lingkungan sosialnya. Lebih lanjut Bretherton (dalam Santrock, 2002: 205) 
menguraikan bahwa emosi berfungsi untuk penyesuaian diri dan kelangsungan 
hidup (adaptation and survival), pengaturan (regulation), dan komunikasi. 
 
Menurut Mashar, (2011: 60) mengajari anak keterampilan emosi dan 
sosial dapat memantau anak mengatasi berbagai masalah yang timbul selama 
proses perkembangannya menuju dewasa. Tidak hanya itu, dengan keterampilan 
emosi dan sosial, anak akan mampu mengatasi tantangan emosional dalam 
kehidupan moderen. Sementara itu, Nissen dan Hawkins dalam jurnalnya (2010: 
 
1) berpendapat bahwa pengenalan kompetensi emosi yang dimulai pada 
prasekolah dilanjutkan hingga sekolah dasar terbukti dapat meningkatkan 
kesehatan mental dan keberhasilan di sekolah, hal tersebut terjadi karena 
kesuksesan interaksi teman sebaya. Pengenalan kompetensi emosi dilakukan 
untuk mengatasi masalah anak yang masih kesulitan mengatur emosi sehingga 
seringkali ekspresi anak sangat agresif. Melalui pengenalan emosi diharapkan 
agar interaksi anak dapat diterima secara sosial. Berdasarkan beberapa pendapat 
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tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengetahuan emosi diri mempunyai peran 
yang sangat penting sebagai dasar untuk berfikir, berkomunikasi, beradaptasi, 
pemecahan masalah, dan dapat meningkatkan keberhasilan di sekolah. 
 
c. Jenis Emosi 
 
Terdapat dua klasifikasi emosi secara umum menurut Reynold dalam Ali 
 
Nugraha (2008: 1.11) dijelaskan sebagai berikut 
1) Emosi positif 
 
Emosi  positif  meliputi  beberapa  bentuk,  antara  lain  eagerness  (rela),  humor 
 
(lucu), joy (kegembiraan/keceriaan), pleasure (kesenangan/kenyamanan), 
 
curiosity (rasa ingin tahu), happiness (kebahagiaan), delight (kesukaan), love (rasa 
cinta/kasih sayang), dan exciterment (ketertarikan/takjub). 
 
2) Emosi negatif 
 
Bentuk emosi negatif antara lain impatience (tidak sabaran), uncertainty 
(kebimbangan), anger (rasa marah), suspicion (kecurigaan), anxiety (rasa cemas), 
guilt (rasa bersalah), jealousy (rasa cemburu), annoyance (rasa jengkel), fear (rasa 
takut), depression (depresi), sadness (kesedihan),dan hate (rasa benci). 
 
Stewart et all dalam Nugraha (2008: 1.9), mengutarakan ada beberapa basic 
emotions diantaranya 
 
1) Gembira. Gembira merupakan perasaan yang muncul dalam aktifitas kreatif 
misalnya pada saat bermain, mendapat hadiah, menemukan sesuatu, mencapai 
kemenangan,dll. Perasaan gembira diekspresikan dengan tersenyum atau tertawa. 
 
2) Sedih. Sedih merupakan perasaan terasing, ditinggalkan, ditolak atau tidak 
diperhatikan. Ekspresi kesedihan biasanya ditandai dengan alis dan kening 
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mengkerut ke atas dan mendalam, kelopak mata ditarik keatas, ujung mulut ditarik 
kebawah, serta dagu diangkat pada pusat bibir bagian bawah. 
 
3) Takut. Takut merupakan bentuk emosi yang menunjukkan adanya bahaya. 
Perasaan takut adalah suatu perasaan yang hakiki dan erat hubungannya dengan 
upaya mempertahankan diri. Perasaan takut mengembangkan sinyal-sinyal adanya 
bahaya dan menuntun individu untuk bergerak dan bertindak. Perasaan takut 
ditandai dengan perubahan fisiologis seperti mata melebar, berhati-hati, berhenti 
bergerak, badan gemetar, menangis, bersembunyi, melarikan diri atau berlindung 
di belakang punggung orang lain. 
 
4) Marah. Marah adalah suatu emosi yang disebabkan karena seseorang 
menghadapi suatu keadaan yang tidak disukainya, atau bertentangan dengan 
kemauannya. Marah ditandai dengan ekspresi wajah dengan dahi yang berkerut, 
tatapan tajam pada objek pencetus kemarahan, membesar cuping hidung, bibir 
ditarik ke belakang, memperlihatkan gigi yang mencengkeram, dan sering kali ada 
rona merah di kulit. Pengekspresian marah biasanya agresif dan kadang disertai 
tindakan yang merugikan dirinya dan orang lain. 
 
Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti mengembangkan MPI yang 
memuat materi basic emotions diantaranya senang (emosi positif), sedih, takut, 
marah (emosi negatif), contoh-contoh peristiwa penyebab munculnya emosi 
(berupa video), contoh-contoh solusi yang dapat dilakukan anak ketika mereka 
mengalami emosi tersebut (berupa gambar dan kumpulan video penyebab emosi) 
serta evaluasi berupa game Tebak Emosi, Puzzle Emosi, Mari Menyanyi, dan 
Film Seru yang memuat 4 emosi dasar. 
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d. Mekanisme Emosi 
 
Terjadinya emosi melalui beberapa proses panjang yang terjadi sangat 
singkat. Proses terjadinya emosi dijelaskan oleh Lewis dan Roseblum (dalam 
Mashar, 2011: 17-18) sebagai mekanisme emosi yang melalui lima tahap antara 
lain elicitors, receptors, state, expression, dan experience. Berikut ini dijelaskan 
proses terjadinya emosi. 
 
1) Elicitors, yaitu adanya dorongan berupa situasi atau peristiwa. 
 
2) Receptors, yaitu aktivitas di pusat sistem saraf. Mata berfungsi sebagai indra 
penerima stimulus atau reseptor awal. Setelah mata menerima stimulus, 
informasi tersebut diteruskan ke otak sebagai sistem saraf. 
 
3) State, yaitu perubahan spesifik yang terjadi dalam aspek fisiologis. Setelah 
rangsangan mencapai otak maka otak menerjemahkan dan mengelola stimulus 
ini serta menyebarkan kembali stimulus yang telah diterjemahakan ke berbagai 
bagian tubuh lain yang terkait sehingga terjadi perubahan fisiologis, seperti 
jantung berdetak keras, tekanan darah naik, bedan tegang, atau terjadi 
perubahan pada hormon lainnya. 
 
4) Expression, yaitu terjadinya perubahan pada daerah yang dapat diamati, seperti 
pada wajah, tubuh, suara, atau tindakan, yang terdorong oleh perubahan 
fisiologis. Sebagai contohnya otot wajah mengencang, tubuh tegang, mulut 
terbuka, dan suara keras berteriak, atau bahkan lari kencang menjauh 
 
5) Experience, yaitu persepsi dan interpretasi individu pada kondisi 
emosionalnya. Dengan pengalaman individu dapat menerjemahkan dan 
merasakan perasaan sebagai rasa senang, sedih, takut, atau marah. 
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e. Pola Perkembangan Emosi 
 
Pola perkembangan emosi pada anak usia dini dapat diramalkan (Hurlock, 
1995: 210). Pola perkembangan emosi yang umum terjadi pada anak adalah 1) 
rasa takut, pola emosi yang berkaitan dengan rasa takut diantaranya adalah rasa 
malu, rasa canggung, rasa khawatir, dan rasa cemas. 2) rasa marah, reaksi 
kemarahan dibagi menjadi dua yaitu kemarahan impulsif (ditunjukan) dan 
kemarahan yang ditekan (reaksi dalam pengendalian). 3) rasa cemburu, terdapat 
tiga sumber utama pemicu rasa cemburu yaitu keluarga, sekolah, dan benda-benda 
kepemilikan. 4) rasa duka cita, sumbernya dari trauma psikis, suatu kesengsaraan 
emosional yang disebabkan hilangnya sesuatu yang dicintai. 5) rasa 
keingintahuan, hal ini sangat dipengaruhi oleh lingkungan, dimana semakin luas 
lingkungan mereka maka semakin meluas pula rasa keingintahuaannya. 6) 
kegembiraan, suatu emosi yang menyenangkan yang juga dikenal dengan 
keriangan, kesenangan atau kebahagian, dan 7) kasih sayang, merupakan reaksi 
kasih sayang yang diperlihatkan dengan perilaku yang ramah tamah, penuh 
perhatian, dan akrab. 
 
f. Karakteristik Emosi Anak Usia 5−6 Tahun 
 
Karakteristik emosi pada anak usia dini menurut Hurlock (1995: 216) 
sangat kuat pada usia 2,5−3,5 tahun dan 5,5−6,5 tahun. Beberapa ciri utama reaksi 
emosi pada anak adalah sebagai berikut 
 
1) Reaksi emosi anak sangat kuat. Anak akan merespon suatu peristiwa dengan 
kadar kondisi emosi yang sama. Semakin bertambah usia anak sempakin 
mampu memlilih kadar keterlibatan emosinya. 
 
 
 
42 
 
 
 
 
2) Reaksi emosi muncul pada setiap peristiwa dengan cara yang diinginkan. Anak 
dapat bereaksi emosi kapan saja mereka inginkan. Semakin bertambahnya usia 
anak, kematangan emosi anak semakin bertambah sehingga mereka mampu 
mengontrol dan memilih reaksi emosi yang dapat diterima lingkungan. 
 
3) Reaksi emosi berubah dari kondisi ke kondisi lain. Reaksi ini menunjukkan 
spontanitas anak dan menunjukkan kondisi asli dimana anak sangat terbuka 
dengan pengalaman-pengalaman hatinya. 
 
4) Reaksi emosi bersifat individual, meskipun peristiwa pencetus emosi sama 
namun reaksi emosinya akan berbeda. Hal ini dikarenakana faktor pengaruh 
perkembangan emosi terutama dari pengalaman lingkungan yang dialami anak. 
 
5) Keadaan emosi dapat dikenali memlalui gejala tingkah laku yang ditampilkan. 
Anak-anak sering merasa kesuliatan dalam mengungkapkan emosi secara 
verbal. Kondisi emsi yang dialami anak lebih mudah dikenali dari tingkah laku 
yang ditunjukkan. 
 
Pemahaman mengenai karakteristik emosi anak akan sangat membantu 
 
orang tua dan pendidik dalam mememberi stimulasi yang tepat bagi anak. 
Megawangi (dalam Rasyid, dkk, 2012: 101) menjelaskan emosi anak berusia 
3,5−6 tahun berada pada tahapan initiative vs guilt, dengan perkembangan yang 
baik ditahapan sebelumnya, anak berpotensi untuk berkembang ke arah positif. 
Perkembangan positif ini haruslah didorong oleh lingkungan belajar yang 
mendukung. Pada tahap ini, jika anak selalu mendapat kritikan akan menimbulkan 
sikap negatif seperti rasa bersalah, malu, dan ragu sebaiknya sebagai orang tua 
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memberikan tanggung jawab untuk anak agar mereka dapat menyelesaikan 
tugasnya sendiri sehingga akan muncul inisiatif dan rasa percaya diri. 
 
g. Stimulasi Perkembangan Emosi 
 
Stimulasi perkembangan emosi yang perlu dilakukan guru menurut 
Nugraha dan Rachmawati (dalam Mashar, 2011: 65) antara lain (a) Memberikan 
kegiatan terorganisasi berdasar kebutuhan, minat, dan karakteristik anak yang 
menjadi sasaran pengembangan kecerdasan emosi. (b) Pemberian kegiatan 
terorganisasi secara holistis meliputi semua aspek perkembangan. Menurut 
Ekowarni, dkk (dalam Mashar, 2011: 119), stimulasi dibedakan menjadi stimulasi 
dalam bentuk fisik (materi) dan psikis (emosional). Stimulasi fisik terdiri dari alat 
permainan, buku, dan media audiovisual. Sedangkan stimulasi psikis terdiri dari 
respon yang berkualitas terhadap reaksi anak, keterlibatan dalam bermain dengan 
anak, cara membaca buku, dan peka terhadap reaksi emosi anak. Pendapat 
tersebut memperkuat dasar MPI yang dikembangkan peneliti untuk pengetahuan 
emosi diri anak karena konten media dibuat berdasarkan karakteristik anak, minat, 
dan tidak hanya mengembangkan aspek emosi (aspek perkembangan lain akan 
menyesuaikan). Dengan demikian MPI dapat diintegrasikan secara holistik. 
 
h. Strategi Pengembangan Emosi 
 
Strategi untuk mengenalkan emosi diri menurut Mashar (2011: 131-167) dapat 
dilakukan melalui beberapa tema berikut ini 
 
1) Kegembiraan. Tujuan umum dari tema ini adalah anak mampu mengenal 
berbagai macam kondisi yang dapat menimbulkan kebahagiaan. Kegiatan 
dilakukan dengan (a) senam fantasi emosi, dimana anak mendengarkan cerita 
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kemudian menirukan ekspresi dalam cerita dan diakhiri dengan 
mengungkapkan perasaan, (b) cerita anak bahagia, guru mempersilahkan anak 
untuk menceritakan pengalaman bahagianya kemudian dilanjutkan dengan 
kegiatan menggambar, (c) melucu, guru menunjukkan gambar kartun yang 
lucu kemudian mengajak anak untuk tepuk badut dan mempersilahkan anak 
memperagakan sesuatu yang membuat orang lain tertawa, (d) bahagia bermain 
bersama, guru mengajak melakukan permainan fisik di luar ruangan seperti 
permainan kucing mengejar anjing, petak umpet, burung elang mencari anak 
ayam, atau naga kemudian dilanjutkan dengan bernyanyi “Menthok-menthok”, 
“Disini Senang Disana Senang”, “Dikepak Sayap”, “tepuk badut” dan diakhiri 
dengan komentar tentang perasaan anak, (e) ungkapan perasaan, guru 
memperlihatkan gambar ekspresi wajah dan mempersilahkan anak untuk 
menebaknya dilanjutkan mendengar cerita dari guru, dan anak dipersilahkan 
berpasangan kemudian mengungkapkan perasaan yang sedang dialami 
bersama temannya, (f) kartu ekspresi emosi, guru menunjukkan berbagai kartu 
ekspresi emosi kemudian anak dipersilahkan untuk membedakannya dan 
diakhiri dengan meniru ekpresi seperti kartu emosi yang dipilih guru. (g) 
gambar ungkapan perasaan, anak bercakap-cakap tentang macam-macam 
emosi kemudian anak diminta menggambar dengan tema perasaanku, dan (h) 
mengenali emosi gambar dan emosi diri, guru bermain tepuk emosi, kemudian 
mempersilahkan anak untuk berekspresi emosi didepan cermin sesuai gambar 
ekspresi emosi yang dipilih guru. 
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2) Kepuasan Hati. Tujuan umum dari tema ini adalah anak dapat menghargai dan 
menerima keberhasilan, keadaan, atau benda yang dimiliki. Kegiatannya dapat 
dilakukan dengan (a) bahagia dan berhasil, guru merancang permainan estafet 
sendok membawa makanan, kelompok yang menang diperbolehkan 
memakannya dan anak dipersilahkan menyampaikan perasaan ketika berhasil 
 
(b) keistimewaanku dan kegunaannya, percakapan yang membuat anak 
menyukai diri sendiri, guru menanyakan julukan dari orang dewasa 
terdekatnya yang diberikan untuk anak, anak mengungkapkan dan diberi tepuk 
tangan (c) kenali aku, anak diminta menggambar diri sendiri dan keistimewaan 
yang dimiliki dan (d) daftar keistimewaanku, guru mencatat perilaku positif 
anak dan mengungkapkan di depan anak-anak kemudian anak diminta 
menyampaikan perasaan tentang kegiatan yang baru dilaksanakan. 
 
3) Mengenal Emosi Negatif. Bertujuan agar anak mengetahui hal-hal yang dapat 
menimbulkan emosi negatif dan mampu mengurangi perasaan tersebut hingga 
menjadi lebih positif, kegiatan tersebut berupa (a) kata-kata sebagai bunga atau 
duri, guru membacakan cerita “Bunga atau Duri” atau cerita lain yang 
menyenangkan dan menyakitkan orang lain, anak diminta memberikan 
komentar, kemudian guru menyimpulkannya dan (b) cerita kura-kura dan 
kelinci, guru membacakan cerita Kura Kura dan Kelinci atau cerita tentang 
empati, anak dibolehkan memilih balok warna emosi sesuai apa yang dirasakan 
tokoh misal merah untuk marah, kuning untuk iri, dll kemudian diskusikan 
balok yang paling banyak dipilih anak dan apa alasannya, guru dapat 
menyimpulkan sikap yang seharusnya diambil anak untuk melatih empati. 
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4) Mengelola Emosi Negatif. Tema ini bertujuan agar anak mampu mengurangi 
emosi negatif yang dirasakan sehingga perasaan/emosi menjadi lebih positif. 
Kegiatannya dapat dilakukan dengan kotak bahagia. Anak dibagi dalam 
kelompok kecil kemudian guru membagi kertas bergambar ekspresi wajah 
kemudian anak diminta membedakannya dalam kelompok bahagia dan tidak 
bahagia. Guru mengajak anak membuat 2 kotak dan mempersilahkan memberi 
nama kotak dengan “bahagia” dan “tidak bahagia”, anak diperbolehkan 
menghias sesuka hati kemudian dipajang di kelas. Guru dapat membimbing 
anak untuk menulis ide pada kartu kemudian memasukkannya sesuai kotak 
 
“bahagia” atau “tidak bahagia”. 
 
5) Cinta dan Kasih Sayang. Tema ini bertujuan agar anak dapat lebih mengenali 
dan mengembangkan rasa cinta dan kasih sayang. Kegiatan untuk tema ini 
dapat dilakukan dengan (a) bahagia saat disayang, anak menggambar dri 
sendiri dan orang yang menyayanginya kemudian guru membimbing untuk 
menulis “aku saying ibu” misalnya (b) bahagia saat berbagi, guru membuka 
percakapan dengan pertanyaan “Apalagi yang dapat kita bagi?”, “Kapan kita 
berbagi?”, “Kenapa kita kadang tidak mau berbagi?”, atau “Bagaimana rasanya 
ketikadiberi sesuatu oleh teman?” kemudian guru mengajak anak berbagi (c) 
cerita cinta, guru membacakan cerita “Kasih Ibu” atau “Aku Sayang 
 
Keluargaku” kemudian anak diminta menyimpulkan perasaaan tokoh. 
 
6) Keyakinan Diri. Tujuan umum dari tema ini adalah anak mampu memotivasi 
diri untuk mencapai keyakinan yang dimiliki. yang dapat dilakukan dengan (a) 
harapan baik, guru mempersilahkan anak menggambar harapan positif seperti 
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cita-cita kemudian diperolehkan menceritakannya (b) Yes, I can, guru 
membacakan cerita misal “Aku dapat makan sendiri, mandi sendiri” anak 
diminta menyimpulkan perasaan tokoh, kemudian anak boleh mengucapkan 
“Yes, I can…” dan (c) Aku mengenal emosi diri dan orang lain, bermain cerita 
berantai tentang perasaanku dengan cara melanjutkan cerita dari guru sesuai 
keinginan anak. Guru bercerita tentang perasaan guru dan peristiwa yang 
mennyebabkannya. 
 
Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa strategi 
pengembangan emosi dapat dialkukan melalui kegiatan (1)bercerita, (2) gambar 
ekspresi emosi, (3) membuat kerajinan tangan, (4) lagu-lagu, (5) tepuk, (6) 
percakapan, (7) menggambar, dan (8) permainan. Dalam penelitian 
pengembangan ini, peneliti membuat MPI dengan menggunakan lima strategi 
yaitu cerita yang termuat dalam video materi dan Film Seru, gambar ekspresi 
emosi yang termuat dalam game Tebak Emosi dan Puzzle Emosi, menyanyikan 
lagu, percakapan, dan permainan. 
 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
 
Peneliti melakukan penelitian pengembangan ini berdasarkan pada 
 
1. Penelitian yang dikembangkan oleh Umi Hartati (2016) dari Program Studi 
 
PGPAUD UNY yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
“Bedah Beruang (Belajar Mudah Berhitung Kurang)” untuk Mengenalkan Konsep 
Pengurangan pada Anak Taman Kanak-Kanak Kelompok B”. Penelitian 
pengembangan ini menghasilkan CD interaktif pengenalan konsep pengurangan 
bagi anak usia 5−6 tahun. Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa 
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produk CD interaktif layak digunakan oleh anak usia 5−6 tahun sebagai alternatif 
media pembelajaran dalam pengenalan konsep pengurangan. 
 
2. Penelitian  yang  dikembangkan  oleh  Henny  Maryati  Ambarita  (2015)  dari 
 
Program  Studi  PGPAUD  UNY  yang  berjudul  “Pengembangan  Multimedia 
 
Pembelajaran Interaktif Materi Berhitung Untuk Anak Kelompok A TK Teruna 
 
Bangsa”. Penelitian pengembangan ini menghasilkan software multimedia 
pembelajaran pengenalan konsep berhitung bagi anak usia 4−5 tahun. Hasil 
penelitian pengembangan ini menunjukkan produk tersebut layak digunakan 
oleh anak usia 4−5 tahun sebagai alternatif media pembelajaran dalam 
pengenalan konsep berhitung. 
 
C. Kerangka Berpikir 
 
Anak usia dini berada pada masa emas yang berarti kapabilitas kecerdasan 
otak anak dapat mencapai hingga 80%. Anak usia dini juga berada pada masa 
peka yang berarti anak mencapai kesiapan belajar ditandai dengan minat belajar 
yang tinggi dan bertahan serta kemajuan dalam belajar. Oleh karena itu, 
pemberian stimulasi dilakukan untuk mengoptimalkan masa emas dan masa peka. 
 
Stimulasi perkembangan anak terbagi dalam enam aspek diantaranya nilai 
agama dan moral, fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, serta seni. 
Keseluruhan aspek tersebut sudah selayaknya dikembangkan optimal. Salah satu 
aspek yang perlu dikembangkan adalah aspek emosional. Anak TK Kelompok B 
sudah harus memenuhi perkembangan aspek emosional yang melingkupi mampu 
mengenal perasaan sendiri, mengendalikan perasaan, dan mengelolanya secara 
wajar serta mampu mengekspresikan emosi sesuai dengan kondisi yang ada. 
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Pengenalan kompetensi emosi tersebut dapat dilakukan salah satunya dengan 
penyampaian materi pengetahuan emosi diri melalui kegiatan bermain. 
 
Pembelajaran di TK menggunakan prinsip belajar melalui bermain karena 
bermain adalah dunia anak. Bermain merupakan aktivitas yang memberikan 
kontribusi besar terhadap pemahaman keterampilan sosial-emosional pada masa 
prasekolah. Pembelajaran di TK juga mengusung prinsip penggunaan media dan 
sumber belajar, hal tersebut sesuai karena anak TK Kelompok B berada pada 
tahapan praoperasional dimana anak membutuhkan media sebagai perantara 
pengubah materi pengetahuan emosi diri yang masih abstrak menjadi nyata. 
Pelaksanaan prinsip belajar melalui bermain dalam pembelajaran anak usia dini 
hendaknya diimbangi dengan penggunaan media yang menarik agar tujuan 
pembelajaran dapat tercapai dengan optimal. Akan tetapi hal tersebut terkendala 
oleh beberapa guru TK Kelompok B belum memiliki media yang cocok dan 
menarik untuk menyampaikan pengetahuan emosi diri pada anak. Oleh karena itu, 
perlu adanya solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut. 
 
Multimedia M-PIPED adalah media untuk menyampaikan materi 
pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B. Materi dalam M-PIPED 
memuat emosi dasar menurut Stewart (dalam Nugraha, 2008: 1.9) yang meliputi 
senang, sedih, takut, dan marah. Materi tersebut dikemas dalam strategi 
pengembangan emosi menurut Mahar (2011:131-167) yang dilakukan melalui 
cerita, gambar ekspresi emosi, lagu, percakapan, dan permainan. 
 
Pengembangan M-PIPED melalui langkah-langkah pengembangan media 
pembelajaran menurut Sadiman (2010: 100) yang meliputi analisis kebutuhan, 
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pembuatan garis besar isi, penulisan naskah, proses produksi, evaluasi, dan revisi. 
Analisis kebutuhan merupakan dasar menentukan pembuatan media pembelajaran 
intraktif dengan materi pengetahuan emosi diri anak yang dibuat menggunakan 
aplikasi Adobe Flash CS 6 Action Script 2. Perancangan media ini menyesuaikan 
karakteristik anak, memiliki interaktifitas, dikemas dalam bentuk multimedia yang 
menggabungkan teks, gambar, video, dan suara. Rancangan tersebut kemudian 
diimplementasikan dengan membuat source code (berupa file dengan format .fla). 
Hasil akhir berupa multimedia interaktif yang dicari kelayakannya untuk 
pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B. Multimedia M-PIPED akan 
menjadi layak digunakan apabila media tersebut memenuhi kriteria kelayakan 
menurut Zaman dan Eliawati (2013: 34) dilihat dari tiga aspek yaitu aspek 
edukatif, aspek estetika, dan aspek teknis. 
 
Kriteria kelayakan multimedia M-PIPED dinilai oleh ahli materi dan ahli 
media dengan menggunakan angket terstruktur. Kriteria penilaian oleh ahli materi 
didasarkan pada aspek edukatif yang meliputi ketepatan materi, isi materi, 
evaluasi materi, bahasa, kejelasan informasi dan motivasi. Kriteria penilaian oleh 
ahli media didasarkan pada aspek estetika dan teknis. Aspek estetika meliputi 
tampilan, teks, gambar, animasi, audio, link interaktif, dan kemasan. Aspek teknis 
meliputi kemudahan, kemasan, dan sasaran pengguna. Kriteria penilaian setiap 
aspek kemudian dijabarkan menjadi indikator-indikator penilaian multimedia M-
PIPED untuk meningkatkan pengetahuan emosi diri anak TK Kelompok B. 
 
Multimedia M-PIPED yang memenuhi kriteria kelayakan dari ahli materi 
dan ahli media selanjutnya diuji cobakan kepada guru dan anak TK Kelompok B. 
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Multimedia yang telah memenuhi kriteria kelayakan dapat digunakan sebagai 
media pembelajaran interaktif yang menarik. Kerangka berpikir penelitian ini 
dapat dilihat pada Gambar 1. 
 
  
 
Gambar 1. Bagan Kerangka Berfikir 
 
D. Pertanyaan Penelitian 
 
Berdasarkan kajian pustaka yang telah dikemukakan di atas, peneliti 
mengembangkan multimedia M-PIPED untuk pengetahuan emosi diri pada anak 
TK Kelompok B. Pertanyan yang muncul adalah 
 
1. Apakah multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan memiliki 
kualitas edukatif (materi pembelajaran) yang baik? 
 
2. Apakah multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan memiliki 
kualitas estetika dan teknis yang baik? 
 
3. Apakah multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan layak 
digunakan untuk kegiatan pembelajaran? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
 
A. Model Pengembangan 
 
Model pengembangan dalam penelitian ini menganut penelitian dan 
pengembangan oleh Sugiyono. Menurut Sugiyono (2014: 407) penelitin dan 
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk mengasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Lebih lanjut, menurut 
Seel dan Richey (dalam Henny, 2015: 95) penelitian pengembangan merupakan 
kajian secara sistematik untuk merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi 
program-program, proses, dan hasil-hasil pembelajaran yang harus memenuhi 
kriteria konsistensi dan keefektifan secara internal. 
 
Berdasarkan dua pendapat diatas, dapat diambil kesimpulan bahwa 
penelitian dan pengembangan merupakan proses sistematis yang mencakup 
mendesain, mengembangkan, memvalidasi dan merevisi suatu produk yang 
nantinya akan diuji kelayakannya. Dalam penelitian ini, produk yang akan 
dikembangkan berupa multimedia pembelajaran interaktif “M-PIPED” yang layak 
untuk pengetahuan emosi diri pada anak TK Kelompok B. 
 
B.  Prosedur Pengembangan 
 
Prosedur pengembangan mengikuti langkah penelitian dan pengembangan 
dari Sugiyono. Langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang 
dikemukakan oleh Sugiyono (2014: 409-426) terdiri dari (1) potensi dan masalah, 
 
(2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, 
(6) uji coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi produk 
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akhir, dan (10) produksi masal. Namun demikian, penulis hanya menempuh 7 
langkah dalam penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif “M-
PIPED”. Hal tersebut dikarenakan tujuan utama dalam penelitian pengembangan 
ini adalah untuk menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif yang layak 
dari segi isi materi yang disajikan, tampilan media, dan teknis penggunaan 
sebagai media pembelajaran untuk mengenalkan pengetahuan emosi diri anak TK 
Kelompok B. Berikut ini dijelaskan secara rinci langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan media M-PIPED. 
 
1. Potensi dan Masalah 
 
Potensi adalah segala sesuatu yang apabila didayagunakan akan memiliki 
nilai tambah. Potensi dalam penelitian pengembangan ini behubungan dengan 
perkembangan teknologi diera globalisasi yang menuntut perubahan disetiap 
aspek khususnya aspek pendidikan. Menurut Sutarto (dalam Modul Pembelajaran 
Komputer bagi Anak Usia Dini), anak harus mampu menguasai teknologi 
informasi yang mendukung kehidupannya dimasa depan. Oleh karena itu, perlu 
dikenalkan dengan teknologi dan perangkat komputer sejak usia dini anak. 
Memperkenalkan anak usia dini dengan teknologi dan perangkat komputer akan 
membantu mental anak agar berani memanfaatkan teknologi untuk kehidupan 
yang lebih baik di masa depan. Sementara itu, seiring perkembangan teknologi 
informasi menyebabkan masyarakat harus menyesuaikan perkembangan tersebut. 
 
Masalah pada penelitian pengembangan ini seperti yang dijelaskan dalam 
latar belakang penelitian yaitu guru belum memiliki media yang cocok dan 
menarik untuk mengajarkan pengetahuan emosi diri pada anak usia dini. Dengan 
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mempertimbangkan potensi dan masalah yang terjadi pada anak TK kelompok B, 
maka dibuatlah multimedia pembelajaran interaktif yang sesuai dengan 
karakteristik perkembangan anak, menarik, menyesuaikan perkembangan 
teknologi, dan mudah dalam penggunaannya. Multimedia Pembelajaran Interaktif 
tersebut diberi nama M-PIPED. 
 
2. Pengumpulan Data/informasi 
 
Informasi dikumpulkan sebagai bahan merencanakan produk tertentu yang 
diharapkan dapat mengatasi masalah. Informasi yang dikumpulkan dalam 
penelitian pengembangan ini meliputi kajian teori mengenai media pembelajaran 
(pengertian, fungsi, manfaat, jenis), media pembelajaran interaktif (pengertian, 
kelebihan, format sajian), pengembangan media interaktif di TK (teori belajar, 
hakikat belajar, media pembelajaran interaktif di TK, kriteria pembuatan media, 
dan langkah-langkah penelitian dan pengembangan media), karakteristik anak 
TK Kelompok B, emosi anak TK Kelompok B, dan penelitian yang relevan. 
 
3. Validasi Desain 
 
Validasi desain merupakan proses penilaian rancangan produk berdasarkan 
pemikiran rasional, Sugiyono (2014: 414). Ketika desain sudah valid dan 
dirancang menjadi produk, kemudian dapat dilakukan validasi produk media 
pembelajaran oleh ahli materi dan ahli media. Setiap ahli diminta mengisi angket 
penilaian produk sehingga diketahui kelemahan dan kekuatan produk. Ahli 
memberikan masukan berupa saran perbaikan media. 
 
4. Revisi Desain 
 
Peneliti melakukan perbaikan desain sesuai saran ahli materi dan ahli media. 
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C. Desain Uji Coba Produk 
 
1. Desain Uji Coba 
 
Multimedia pembelajaran “M-PIPED” bertujuan untuk menyampaikan 
materi pengetahuan emosi diri dengan sasaran anak TK Kelompok B, dimana 
telah dijelaskan pada Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) 
yang ditetapkan Permendikbud RI No.137 Tahun 2014 yaitu “mampu mengenal 
perasaan sendiri dan mengelolanya secara wajar (mengendalikan diri secara 
wajar) serta mampu mengekspresikan emosi sesuai dengan kondisi yang ada” 
(senang, sedih, antusias, dsb). Strategi yang penulis gunakan yaitu membuat 
multimedia pembelajaran interaktif dengan format sajian tutorial, karena anak 
Kelompok B masih mempunyai keterbatasan membaca, maka model tutorial 
dilengkapi dengan suara dengan tokoh animasi bernama Piped. Materi 
pengenalan emosi diri menggunakan penjabaran dari Mashar (2011: 131-179) 
yaitu mengajarkan pengetahuan emosi diri kepada anak usia dini melalui: (1) 
cerita macam-macam emosi (berupa video dan film), (2) lagu, (3) ekspresi emosi 
pada “Cari Tahu Emosi” dan “Bermain Asyik”, serta (4) permainan, bermain 
menghubungakan emosi dengan peristiwa penyebab emosi. Materi “Cari Tahu 
Emosi” disajikan secara tutorial dilengkapi evaluasi dengan format sajian 
permainan (game) “Bermain Asyik” yang memuat 4 permainan diantaranya 
“Tebak Emosi”, “Puzzle Emosi”, “Mari Menyanyi”, dan “Film Seru”. 
 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif “M-PIPED” dibuat 
menggunakan aplikasi Adobe Flash CS 6 Action Script 2 yang dapat dibuka 
melalui perangkat komputer atau laptop. Keluaran dari pengembangan produk ini 
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berupa CD interaktif yang memudahkan pengguna untuk membawanya. Berikut 
ini desain flowchat multimedia pembelajaran yang akan dikembangkan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Desain flowchat Multimedia Pembelajaran Interaktif M-PIPED 
 
 
 
 
 
57 
 
 
 
 
2. Subjek Coba 
 
Subjek coba dalam penelitian ini melibatkan 18 anak kelompok B dan 1 guru 
kelas B di TK ABA Gedongkiwo, Mantijeron, Yogyakarta. Berdasarkan uraian di 
atas, dapat disimpulkan bahwa jumlah responden yang terlibat dalam penelitian 
pengembangan ini adalah sebanyak 19 orang, yang terdiri: 1 orang guru kelas dan 
18 anak kelompok B TK ABA Gedongkiwo, Mantrijeron, Yogyakarta. 
 
3. Jenis Data 
 
Jenis data dalam penelitian ini adalah data kualitatif yang dilengkapi data 
kuantitatif dan dokumentasi. Data kualitatif diperoleh dari penilaian kelayakan 
produk media pembelajaran berupa saran dari ahli materi, ahli media, dan guru 
pendamping. Data kuantitatif diperoleh dari skor lembar evaluasi yang diisi oleh 
ahli media, ahli materi, dan anak yang dibantu oleh guru pendamping. Instrumen 
yang digunakan berupa instrumen validitas untuk ahli materi dan ahli media 
berupa checklist dan lembar evaluasi berupa saran. 
 
4. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
 
a) Teknik Pengumpulan Data 
 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa 
 
1) Observasi. Observasi menurut Hadi (2004: 151) diartikan sbagai pengamatan 
dan pencatatan dengan sistematis atas fenomena-fenomena yang diteliti. Penulis 
melakukan metode observasi dengan mengamati secara langsung proses 
pembelajaran di Kelompok B TK ABA Gedongkiwo, Mantrijeron, Yogyakarta. 
Observasi dilakukan pada tahap penelitian dan pengumpulan data. 
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2) Angket. Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 
untuk dijawabnya (Sugiyono, 2014: 199). Angket dalam penelitian 
pengembangan ini dilakukan untuk memperoleh saran dari ahli materi dan ahli 
media tentang produk yang dikembangkan. Selain itu, angket juga diberikan 
kepada guru Kelas B dan anak-anak Kelompok B dalam uji coba pengguna untuk 
mendapatkan penilaian sebagai dasar perbaikan produk. 
 
3) Dokumentasi. Dokumentasi digunakan untuk melengkapi informasi. 
Dokumentasi diperoleh dari printscreen M-PIPED yang merupakan perbaikan 
atas saran ahli materi dan ahli media selama proses pengembangan. Dokumentasi 
juga diperoleh dari foto-foto selama pengambilan data uji coba pengguna. 
 
b) Instrumen Pengumpulan Data 
 
Jenis instrumen yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini berupa 
 
1) Pedoman Observasi. 
 
Observasi yang dilakukan penulis dalam penelitian pengembangan M-PIPED 
mencakup hal-hal berikut ini 
 
(a) Proses pembelajaran di kelas 
 
(b) Kondisi siswa saat pembelajaran berlangsung 
 
(c) Bahan ajar atau media yang digunakan 
 
2) Pedoman Angket. 
 
Angket diberikan kepada ahli materi dan ahli media untuk memperoleh 
penilaian dan saran perbaikan. Angket juga diberikan untuk guru kelas, dan 
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anak TK Kelompok B untuk memperoleh penilaian kelayakan pada saat uji 
coba produk di lapangan. Kisi-kisi instrumen lembar angket sebagai berikut 
 
(a) Kisi-kisi instrumen lembar angket ahli materi 
 
Kisi-kisi instrumen lembar angket ahli materi dibuat berdasarkan kriteria 
pembuatan multimedia pembelajaran berdasarkan syarat edukatif. Aspek untuk 
pembuatan kisi-kisi instrumen untuk ahli materi meliputi ketepatan materi, isi, 
evaluasi, bahasa, kejelasan informasi, dan motivasi. Indikator dari kisi-kisi 
instrumen untuk ahli materi dapat dilihat pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Lembar Angket Ahli Materi  
Aspek Indikator 
Jumlah 
Butir   
 Ketepatan judul dengan sasaran pengguna 1 
Ketepatan Kesesuaian STPPA dengan indikator 1 
materi Kesesuaian indikator dengan materi media 
1  
pembelajaran interaktif   
 Kejelasan petunjuk penggunaan 1 
 Sistematika penyajian (keruntutan materi) 1 
 Kejelasan dalam penyampaian materi 1 
Isi materi Kejelasan contoh 1 
 Kesesuaian contoh 1 
 Kecukupan contoh-contoh yang diberikan 1 
 Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi materi 1 
 Kesesuaian bentuk latihan 1 
Evaluasi materi 
Kejelasan petunjuk latihan 1 
Keseimbangan proporsi latihan dengan materi 1  
 Keruntutan bentuk latihan 1 
 Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan 
1  
anak   
Bahasa Bahasa yang digunakan sederhana, lugas, dan 
1  
mudah dipahami   
 Penyajian kalimat (tidak mengandung ambiguitas) 1 
Kejelasan Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 1 
informasi Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi 1 
Motivasi 
Kemenarikan materi dalam memotivasi belajar 
1 
anak   
Total Jumlah  
20 
Butir 
 
  
 60   
 
 
 
 
(b) Kisi-kisi instrumen lembar angket ahli media 
 
Instrumen lembar angket untuk ahli media mengacu pada kriteria 
 
pembuatan media pembelajaran interaktif dari syarat estetika dan syarat teknis. 
 
Aspek estetika memuat tampilan, teks, grafis, animasi, audio, link interaktif dan 
 
kemasan  sedangkan  aspek  teknik  memuat  kemudahan,  kemasan,  dan  sasaran 
 
pengguna. Indikator kisi-kisi instrumen lembar angket dapat dilihat pada Tabel 2. 
 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Lembar Angket Ahli Media 
Aspek Sub Aspek Indikator 
Jumlah 
Butir     
   Proposional lay out 2 
 Tampilan  Kesesuaian pemilihan background 1 
   Kesesuaian proporsi warna 1 
   Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1 
 
Teks/ huruf 
 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 1 
  
Kesesuaian warna huruf dengan 
1 
   
   
background     
 Grafis/ Grafis/ gambar menarik 1 
Estetika 
gambar  Grafis/ gambar sesuai dengan materi 1 
  
Kemenarikan sajian animasi 1    
 
Animasi 
 Kesesuaian animasi dengan materi 1 
  
Kualitas gerak animasi 1    
   Keteraturan gerak animasi 1 
 
Audio 
 Pemilihan musik/sound effect 2 
  
Pemilihan narasi 2    
 Link Kemenarikan bentuk tombol/navigator 1 
 interaktif  Konsistensi tampilan tombol 1 
 Kemasan Kemenarikan desain kemasan luar 1 
   Kemudahan dalam pengoperasian media 1 
 Kemudahan  Kemudahan dalam membawa media 
1    
(berbentuk software)     
 
Kemasan 
Kelengkapan informasi pada kemasan 
1  
luar 
Teknis    
  
Kesesuaian media pembelajaran 
1 
   
   
interaktif dengan sasaran pengguna  
Sasaran 
  
  
Keamanan penggunaan media (tampilan 
 
 pengguna     
media dengan kesehatan mata, keamanan 1    
   dalam menjalankan media)  
Total Jumlah Butir  25  
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3) Kisi-kisi instrumen lembar angket untuk guru 
 
Instrumen lembar angket untuk guru kelas Kelompok B mengacu pada 
keseluruhan syarat kriteria pemilihan media, baik itu syarat edukatif, syarat 
teknis, maupun syarat estetika. Memuat keseluruhan syarat dikarenakan angket 
ini disusun untuk pengguna. Kisi-kisi dan indikatornya terlihat dalam Tabel 3. 
 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Lembar Angket Guru 
Aspek Indikator Jumlah Butir 
 Ketepatan materi dengan tujuan pembelajaran 1 
 Keruntutan dan cakupan isi materi 1 
 Ketersediaan pemberian contoh 1 
Edukatif Kesesuaian bentuk evaluasi 1 
 Kejelasan pemberian informasi 1 
 Kesesuaian pemilihan bahasa 1 
 Pemberian motivasi untuk anak 1 
 Kemenarikan desain 1 
 Kesesuaian pemilihan huruf 1 
 Kesesuaian pemilihan warna 1 
 Kesesuaian tata letak (lay out) 1 
Estetika Kemenarikan gambar 1 
 Kemenarikan animasi 1 
 Kesesuaian musik/sound effect 1 
 Kejelasan narasi 1 
 Keteraturan bentuk navigasi 1 
 Kemudahan dalam penggunaan 1 
Teknis 
Keamanan media 1 
Kelengkapan informasi pada kemasan luar 1  
 Kemudahan dalam membawa 1 
Total Jumlah Butir 20 
 
 
4) Kisi-kisi instrumen lembar angket untuk anak 
 
Instrumen lembar angket untuk anak mengacu pada keseluruhan syarat kriteria 
pemilihan media, baik itu syarat edukatif, syarat teknis, maupun syarat estetika. 
Adapun kisi-kisi dan indikatornya seperti terlihat pada Tabel 4. 
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Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Lembar Angket Anak 
Indikator Jumlah Butir 
Petunjuk menjalankan media 1 
Kemudahan menjalankan tombol 1 
Kejelasan dalam pemberian contoh 1 
Kejelasan dalam pemberian petunjuk mengerjakan latihan 1 
Kemudahan dalam mengerjakan latihan 1 
Kejelasan suara 1 
Kemenarikan musik dan lagu 1 
Kemenarikan animasi 1 
Kemenarikan warna 1 
Kemudahan dalam keluar dari media 1 
Kemenarikan kemasan media 1 
Jumlah Butir 11 
 
5. Teknik Analisis Data 
 
Teknik analisis data yang digunakan dalam pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif “M-PIPED” adalah deskriptif kuantitatif. Pengumpulan 
data melalui angket mempunyai tujuan untuk mengetahui kelayakan produk. 
Data hasil penelitian ini berupa penilaian ahli media, ahli materi, guru Kelompok 
B, dan anak TK Kelompok B terhadap kelayakan produk M-PIPED. a. Analisis 
Data Penilaian Ahli Media dan Materi 
 
Data hasil penilaian ahli media dan ahli materi berupa data angka yang 
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung nilai rata-rata skor. 
Data tersebut kemudian dikonversikan dari data kuantitatif ke data kualitatif. 
Data tersebut dihasilkan menggunakan skala likert yang terdapat pada Tabel 5. 
 
Tabel 5. Skala Likert 
Skor Nilai 
5 Sangat baik 
4 Baik 
3 Cukup 
2 Kurang 
1 Sangat kurang 
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Data yang mula-mula berupa skor (kuantitatif), kemudian diubah menjadi data 
kualitatif (data interval). Adapun acuan pengubahan skor tersebut menurut 
Widoyoko (dalam Hartati, 2012: 68) adalah sebagai berikut 
 
Tabel 6. Rumus Konversi Data kuantitatif ke kualitatif 
Skor Nilai Rumus skor Kriteria 
5 A X >Xi + 1,8 x sbi Sangat baik 
4 B Xi + 0,6 x sbi< X ≤ Xi + 1,8 x sbi Baik 
3 C Xi - 0,6 x sbi< X ≤ Xi+ 0,6 x sbi Cukup 
2 D Xi– 1,8 x sbi< X ≤ Xi– 0,6 x sbi Kurang 
1 E X ≤ Xi– 1,8 x sbi Sangat kurang 
Keterangan 
 
Xi (Rerata ideal) = ½ (skor maksimum ideal + skor minimum ideal) 
 
sbi (Simpangan baku ideal) = 1/6 (skor maksimum ideal – skor minimum ideal) 
 
X = Skor empiris 
 
Berdasarkan rumus konversi di atas, maka setelah mendapatkan data-data 
kuantitatif, untuk mengubahnya ke dalam kualitatif pada penelitian ini diterapkan 
konversi sebagai berikut 
 
Skor maksimum = 5 
 
Skor minimum = 1 
 
Xi = ½ (5 + 1) 
 
= ½ (6) 
 
= 3 
 
sbi = 1/6 (5 – 1) => 0,67 
 
Skala A = X > 3 + 1,8 x 0,67 
 
= X > 4,2 
 
Skala B = 3 + 0,6 x 0,67 < X ≤ 3 + 1,8 x 0,67 
 
= 3,4< X ≤ 4,2 
 
 
64 
 
 
 
 
Skala C = 3 – 0,6 x 0,67 < X ≤ 3 + 0,6 x 0,67 
 
= 2,6< X ≤3,4 
 
Skala D = 3 – 1,8 x 0,67 < X ≤ 3 – 0,6 x 0,67 
 
= 1,8< X ≤ 2,6 
 
Skala E = X ≤ 3 – 1,8 x 0,67 
 
= X ≤ 1,8 
 
Berdasarkan perhitungan di atas, maka konversi data kuantitatif ke data kualitatif 
dapat disederhanakan sebagai berikut 
 
Tabel 7. Pedoman Hasil Konversi Data kuantitatif ke kualitatif 
Skor Nilai Rumus skor Kriteria 
5 A X > 4,2 Sangat baik 
4 B 3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
3 C 2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 
2 D 1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 
1 E X ≤ 1,8 Sangat kurang 
 
 
Kemudian, data angket yang ada dianalisis dengan menghitung rata-rata skor (X) 
dengan menggunakan rumus rata-rata 
 
 ∑X 
X = 
  
n  
Keterangan 
X = skor rata-rata 
∑x = jumlah skor 
n = jumlah butir instrumen 
 Berdasarkan perhitungan tersebut, jika penilian dari ahli materi dan ahli 
 
media memberikan hasil akhir “B”, maka produk multimedia pembelajaran 
interaktif M-PIPED sudah layak digunakan. 
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2. Analisis Data Hasil Penilaian Guru dan Anak 
 
Data hasil penilaian guru dan anak untuk kelayakan produk didapatkan 
dengan menggunakan skala Guttman. Skala guttman merupakan skala dengan 2 
skor dan kriteria. Kriteria ya/setuju mendapatkan skor 1 sedangkan kriteria 
tidak/tidak setuju mendapatkan skor 0 (nol). Perhitungan instrumen guru dan anak 
menggunakan skala Guttman kemudian hasil perhitungan digunakan untuk 
menghitung lebih lanjut dengan rumus berikut 
X= 
Jumlah penilaian seluruh anak /guru 
x 100% 
Penilaian sempurna   
 
Hasil jawaban yang telah diperoleh dengan perhitungan rata-rata dalam persen 
berguna untuk mengembangkan kesimpulan seperti dalam skala persentase 
kelayakan media menurut Sunari dan Rahmawati (dalam Auliya, 2017: 55) 
 
Tabel 9. Skala Persentase Kelayakan Media 
Interval Skor Kriteria 
85% − 100% Sangat Layak 
75% − 84% Layak 
60% − 74% Cukup Layak 
40% − 59% Kurang Layak 
0% − 39% Tidak Layak 
 
Berdasarkan seluruh perhitungan, maka “M-PIPED” dikatakan sudah bisa 
dijadikan produk akhir apabila hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media 
mendapat nilai minimal “B” dengan kriteria “Baik” serta hasil penilaian dari guru 
mendapat persentase minimal 75% dengan kriteria “Layak”. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
 
Berdasarkan adaptasi langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang 
dikemukakan Sugiyono (2014: 409-426), penelitian dan pengembangan ini 
 
menempuh 7 langkah, diantaranya: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, 
(3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk, dan (7) 
revisi produk akhir. Hasil pengembangan produk awal meliputi langkah 1 sampai 3. 
Berikut ini pemaparan ketiga langkah pengembangan produk awal. 
1. Potensi dan Masalah 
 
Potensi dalam penelitian dan pengembangan ini berhubungan dengan 
perkembangan teknologi era global yang menuntut perubahan disetiap aspek 
khususnya aspek pendidikan. Perkembangan teknologi komputer akhir-akhir ini 
berlangsung sangat pesat. Hal tersebut mengharuskan masyarakat untuk lebih 
mengenal dan mampu memanfaatkan teknologi dalam aktivitas kehidupan. Oleh 
karena itu, sekarang mulai banyak anak TK Kelompok B di Yogyakarta yang 
sudah dapat mengoperasikan komputer/laptop. Selain Itu, teknologi bagi anak-
anak merupakan sesuatu yang baru dan sangat menarik. 
 
Penelitian dan pengembangan ini mengangkat masalah kurangnya 
pengetahuan anak TK Kelompok B mengenai emosi diri. Masalah tersebut 
dikarenakan guru belum memiliki media pembelajaran yang cocok dan menarik 
untuk menyampaikan materi pembelajaran pengetahuan emosi diri pada anak 
TK Kelompok B. 
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2. Pengumpulan Data 
 
Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dengan kepala sekolah, 
wawancara dengan guru kelas, observasi pada anak TK Kelompok B, 
wawancara dengan wali murid, dan studi pustaka. 
 
a. Hasil wawancara dengan kepala sekolah di beberapa TK menunjukkan bahwa 
sekolah memiliki sarana dan prasarana yang mendukung pembelajaran 
berbasis komputer. Terdapat TK yang sudah memiliki ruang multimedia, 
guru-guru dan kepala sekolah sudah mempunyai laptop secara pribadi, selain 
itu TK juga menyediakan listrik dan pengeras suara. 
 
b. Hasil wawancara dengan guru kelas menunjukkan bahwa anak TK khususnya 
 
Kelompok B sangat tertarik dengan komputer/laptop. Apabila pembelajaran 
melibatkan sesuatu yang menarik, anak akan mengikutinya dengan antusias. 
Dengan begitu pembelajaran akan bermakna bagi anak. 
 
c. Berdasarkan pengamatan pada anak TK Kelompok B di beberapa TK 
menunjukkan kebanyakan anak dapat mengoperasikan komputer/laptop 
Ketika guru mengatakan hari ini akan belajar melalui permainan di laptop, 
anak-anak sangat gembira dan antusias. 
 
d. Berdasarkan hasil wawancara dengan wali murid menunjukkan bahwa anak 
mereka sangat tertarik dengan laptop dan sering menggunakannya untuk 
bermain game, namun mereka belum banyak menemukan game yang 
mendidik dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. 
 
e. Hasil dari studi pustaka yang penulis lakukan tertuang dalam bab II yaitu 
pengetahuan emosi diri anak dapat dikembangkan melalui cerita, lagu, dan 
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permainan. Emosi yang dibahas adalah basic emotions (senang, sedih, takut, 
dan marah). Keempat emosi tersebut kemudian penulis rencanakan untuk 
dikembangkan ke dalam bentuk media pembelajaran interaktif. 
 
3. Desain Produk 
 
Kegiatan  desain  produk  multimedia  pembelajaran  interaktif   “M-PIPED” 
 
diantaranya sebagai berikut 
 
a. Merencanakan desain konsep pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif dengan dosen ahli materi emosi anak usia dini. Hasil 
pengembangan yang diharapkan berupa media pembelajaran interaktif yang 
dapat digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran untuk menyampaikan 
materi pengetahuan emosi diri anak dan dapat digunakan secara mandiri oleh 
anak dengan pendampingan orang dewasa. 
 
b. Merencanakan isi materi berdasarkan kajian yang diperoleh dalam studi 
pustaka. Isi materi memuat 4 emosi dasar antara lain emosi senang, sedih, 
takut, dan marah melalui strategi pengembangan emosi dengan permainan, 
lagu-lagu, diskusi dan percakapan. Adapun indikator pengetahuan emosi diri 
 
anak kelompok B adalah sebagai berikut: 
 
1) Anak dapat mengenal perasaan sendiri dan mengelolanya secara wajar. 
 
2) Anak dapat mengekspresikan emosi sesuai dengan kondisi yang ada (seperti 
 
senang, sedih, takut, dan marah) 
 
c. Merancang peta konsep dan storyboard yang digunakan sebagai acuan dalam 
pembuatan multimedia pembelajaran interaktif. Storyboard tercantum dalam 
lampiran, sedangkan peta konsep dapat dilihat pada Gambar 3. 
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             M-PIPED         
                         
                         
   Cari Tahu Emosi           Bermain Asyik    
                         
                      
 Senang      Marah     Apersepsi    
                       
                    
   
Sedih 
  
Takut 
            
         
Game 
 
Game 
 
Mari 
 
Film                                   
               
 Tebak  Puzzle  Me-  Seru                
    Penjelasan,        Emosi  Emosi  nya-    
     Contoh,              nyi    
    Solusi, dan                              
Refleksi 
      
   Contoh Solusi               
                    
                           
 
 
Keluar 
 
Gambar 3. Peta Konsep M-PIPED 
 
d. Mempersiapkan alat dan bahan yang diperlukan. Alat dan bahan yang 
diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif ini adalah 
seperangkat komputer dengan aplikasi Adobe Flash, Adobe After Effect, 
Adobe Photoshop, Adobe Ilustrator, Adobe Premier Pro, Corel Draw, Corel 
Audio Video dan Any Video Converter. 
 
Langkah awal yang dilakukan dalam tahapan pengembangan draf 
produk adalah mengumpulkan bahan-bahan berupa gambar, video, sound effect, 
backsound, membuat animasi, merekam suara, dan mendesain lay out. 
Selanjutnya gambar, video, dan audio yang telah dikumpulkan diedit 
berdasarkan kebutuhan menggunakan aplikasi Adobe After Effect, Adobe 
Premier Pro, Adobe Ilustrator, Adobe Photoshop, Corel Audio Video, Corel 
Draw, dan Any Video Converter. Bahan yang sudah siap dirangkai dan 
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dihubungkan dalam kegiatan pemrograman menggunakan aplikasi Adobe Flash 
 
(CS 6 Action Script 2). Ukuran dokumen properties multimedia pembelajaran ini 
 
adalah  1366x768  pixels.  Adapun  hasil  dari  desain  multimedia  pembelajaran 
 
interaktif tampak pada Gambar 4. 
 
a. Tampilan Pembuka  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Prolog oleh Piped 
 
Tampilan pembuka dimulai dengan sambutan Piped berupa video. Video 
prolog dibuat menggunakan aplikasi Adobe After Effect yang memungkinkan 
banyak objek bergerak dalam waktu yang bersamaan, dalam video tersebut 
menampilkan background gedung, pohon, kursi, awan yang bergerak, bianglala 
yang berputar, balon udara yang naik, Piped yang bergerak (kepala, badan, 
tangan, dan kaki), serta animasi teks yang disesuaikan dengan narasi Piped. 
Piped menyapa teman-teman, memperkenalkan diri, dan mengajak menemukan 
hal baru (berkaitan dengan indikator), dan mengajak latihan melalui permainan 
(games). Muncul tombol “mulai” ketika video selesai. Terdapat tombol “skip 
video” untuk pilihan bila pengguna ingin masuk menu utama secara langsung. 
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b. Tampilan Menu 
 
Tampilan menu dimulai ketika memilih tombol “mulai” atau “skip video”. 
 
Tampilan ini memuat 5 tombol menu diantaranya menu “Petunjuk 
 
Penggunaan”, “Kompetensi”, “Profil”, “Cari Tahu Emosi”, dan “Bermain 
 
Asyik”. Berikut tampilan menu dapat dilihat pada gambar 5.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Tampilan Menu Utama M-PIPED dan Tampilan Menu ketika di klik 
Menu “Cari Tahu Emosi” memuat Submenu materi diantaranya “Senang”, 
“Sedih”, “Takut”, dan “Marah” yang dapat dilihat pada Gambar 6. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Tampilan Menu “Cari Tahu Emosi” 
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Menu “Bermain Asyik” memuat Submenu evaluasi diantaranya “Tebak 
Emosi”, “Puzzle Emosi”, “Mari Menyanyi”, dan “Film Seru” yang tampak 
pada Gambar 7. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. “Menu Bermain Asyik” 
 
Terdapat dua tombol pada kanan atas tampilan, tombol suara dan tombol 
keluar. Tombol suara menyediakan 3 pilihan suara untuk backsound 
diantaranya Musik 1, Musik 2, atau Matikan Musik. Tombol keluar 
menyediakan pilihan Ya atau Tidak seperti tampak pada Gambar 8. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8. Tombol Suara dan Tombol Keluar. 
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B.  Hasil Validasi Ahli 
 
Setelah selesai pembuatan media pembelajaran, kemudian dilakukan 
validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk memperoleh penilaian dan saran 
perbaikan. Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen Pendidikan Guru-PAUD FIP 
UNY yang berkompeten dalam materi emosi anak usia dini, yaitu Ibu 
Muthmainnah, M. Pd. Ahli materi memberikan penilaian berdasarkan aspek 
edukatif. Sedangkan validasi ahli media dilakukan oleh dosen Pendidikan Teknik 
Informatika FT UNY yang kompeten dalam bidang media pembelajaran, yaitu Ibu 
Nuryake Fajaryati, M.Pd. Ahli media memberikan penilaian berdasarkan aspek 
estetika dan aspek teknis multimedia pembelajaran interaktif. Adapun hasil 
penilaian oleh ahli materi dan ahli media sebagai berikut 
 
a. Hasil penilaian oleh ahli materi mencangkup 6 aspek, yaitu (1) Aspek 
ketepatan materi, (2) Aspek isi materi, (3) Aspek evaluasi materi, (4) Aspek 
Bahasa, (5) Aspek Kejelasan Informasi, dan (6) Aspek Motivasi. Berikut 
hasil validasi oleh ahli materi 
 
1) Hasil Validasi oleh Ahli Materi Tahap I 
 
Validasi materi oleh ahli materi tahap I dilaksanakan di Jurusan PAUD FIP 
Universitas Negeri Yogyakarta pada tanggal 23 Juni 2017. Setelah 
pengembang mempresentasikan hasil produk kepada validator, nampaklah 
kekuatan dan kelemahan produk. Validator ahli materi melakukan penilaian 
dengan mengisi angket dan memberi masukan untuk memperbaiki kelemahan 
produk tersebut melalui diskusi. Hasil validasi oleh ahli materi tahap I dapat 
dilihat dalam Tabel 10. 
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Tabel 10. Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli Materi Tahap I  
No Indikator Skor 
Aspek Ketepatan Materi  
1 Ketepatan judul dengan sasaran pengguna 4 
2 Kesesuaian STPPA dengan indikator 4 
3 Kesesuaian indikator dengan media pembelajaran interaktif 4  
Jumlah Skor 12 
 Rerata Skor 4 
 Kriteria Baik 
Aspek Isi Materi  
1 Kejelasan petunjuk penggunaan 3 
2 Sistematika penyajian (keruntutan materi) 4 
3 Kejelasan dalam penyampaian materi 3 
4 Kejelasan contoh 3 
5 Kesesuaian contoh 3 
6 Kecukupan contoh-contoh yang diberikan 4 
7 Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi materi 4  
Jumlah Skor 10 
 Rerata Skor 3,43 
 Kriteria Baik 
Aspek Evaluasi Materi  
1 Kesesuaian bentuk latihan 4 
2 Kejelasan bentuk latihan 4 
3 Keseimbangan proporsi latihan dengan materi 3 
4 Keruntutan bentuk latihan 4  
Jumlah Skor 15 
 Rerata Skor 3,75 
 Kriteria Baik 
Aspek Bahasa  
1 Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan anak 3 
2 Bahasa sederhana, lugas, dan mudah dipahami 3 
3 Penyajian kalimat tidak mengandung ambiguitas 4  
Jumlah Skor 10 
 Rerata Skor 3,33 
 Kriteria Baik 
Aspek Kejelasan Informasi  
1 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 4 
2 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi 4  
Jumlah Skor 8 
 Rerata Skor 4 
 Kriteria Baik 
Aspek Motivasi  
1 Kemenarikan materi dalam memotivasi belajar anak 3 
Jumlah Skor 3 
 Rerata Skor 3 
 Kriteria Cukup 
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Dari hasil rerata penilaian aspek ketepatan materi, isi materi, evaluasi materi, 
bahasa, kejelasan informasi, dan motivasi kemudian dihitung menjadi rerata 
secara keseluruhan sehingga diperoleh hasil 3,59 dengan kriteria “Baik”. 
 
2) Hasil Validasi oleh Ahli Materi Tahap II 
 
Hasil penilaian materi oleh ahli materi tahap II dapat dilihat dalam Tabel 11. 
Tabel11. Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli Materi Tahap II 
 
No Indikator Skor 
Aspek Ketepatan Materi  
1 Ketepatan judul dengan sasaran pengguna 4 
2 Kesesuaian STPPA dengan indikator 5 
3 Kesesuaian indikator dengan media pembelajaran interaktif 5  
Jumlah Skor 14 
 Rerata Skor 4,67 
 Kriteria Sangat Baik 
Aspek Isi Materi  
1 Kejelasan petunjuk penggunaan 4 
2 Sistematika penyajian (keruntutan materi) 5 
3 Kejelasan dalam penyampaian materi 4 
4 Kejelasan contoh 5 
5 Kesesuaian contoh 4 
6 Kecukupan contoh-contoh yang diberikan 5 
7 Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi materi 4  
Jumlah Skor 31 
 Rerata Skor 4,43 
 Kriteria Sangat Baik 
Aspek Evaluasi Materi  
1 Kesesuaian bentuk latihan 4 
2 Kejelasan bentuk latihan 5 
3 Keseimbangan proporsi latihan dengan materi 5 
4 Keruntutan bentuk latihan 4  
Jumlah Skor 18 
 Rerata Skor 4,5 
 Kriteria Sangat Baik 
Aspek Bahasa  
1 Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan anak 4 
2 Bahasa sederhana, lugas, dan mudah dipahami 5 
3 Penyajian kalimat tidak mengandung ambiguitas 4  
Jumlah Skor 13 
 Rerata Skor 4,3 
 Kriteria Sangat Baik 
Aspek Kejelasan Informasi  
1 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 5 
2 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi 5  
Jumlah Skor 10 
 Rerata Skor 5 
 Kriteria Sangat Baik 
Aspek Motivasi  
1 Kemenarikan materi dalam memotivasi belajar anak 5 
Jumlah Skor 5 
 Rerata Skor 5 
 Kriteria Sangat Baik 
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Hasil validasi materi oleh ahli materi tahap II tersebut diperoleh pada tanggal 23 
Juni 2017. Validasi tahap II dilakukan setelah peneliti memperbaiki kelemahan 
produk secara keselutuhan. Dari hasil validasi tersebut kemudian dihitung rerata 
secara keseluruhan sehingga diperoleh hasil 4,65 dengan kriteria “Sangat Baik”. 
Hasil validasi menunjukkan multimedia pembelajaran interaktif “M-PIPED” dari 
segi materi dinyatakan layak untuk diujicobakan tanpa revisi. 
 
b. Hasil Validasi oleh Ahli Media 
 
Validasi oleh ahli media dilakukan di Laboratorium Pendidikan Teknik dan 
Kejuruan (LPTK) Fakultas Teknik UNY pada tanggal 17 Juli 2017. Validasi 
tersebut dilakukan di akhir pertemuan setelah pengembang melakukan presentasi 
produk “M-PIPED” dan perbaikan produk berdasarkan saran ahli media. 
Presentasi produk dilakukan pengembang di LPTK pada tanggal 10 Juli 2017, 
sedangkan perbaikan M-PIPED dilakukan selama 7 hari. Validasi oleh ahli media 
meliputi aspek teknis dan aspek estetika. Berikut hasil validasi oleh ahli media 
berdasarkan aspek teknis terlihat pada Tabel 12. 
 
Tabel 12. Data Hasil Penilaian Aspek Teknis Oleh Ahli Media 
No  Indikator   Skor  
Kemudahan     
1   Kemudahan dalam pengoperasian media  5  
2   Kemudahan dalam membawa media (berbentuk CD)  5  
Kemasan     
3   Kelengkapan informasi pada kemasan luar  4  
Sasaran pengguna     
4 
  Kesesuaian media pembelajaran interaktif dengan sasaran   
5 
 
  
pengguna 
  
       
5   Keamanan penggunaan media  5  
Jumlah Skor   24  
Rerata Skor   4,8  
Kriteria   Sangat Baik  
Hasil validasi oleh ahli media dilihat dari aspek estetika terdapat pada Tabel 13. 
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Tabel 13. Data Hasil Penilaian Aspek Estetika oleh Ahli Media 
No Indikator Aspek Estetika  Skor 
Tampilan   
1 Kesesuaian tata letak teks  4 
2 Kesesuaian tata letak gambar dan animasi  4 
3 Kesesuaian pemilihan background  4 
4 Kesesuaian proporsi warna  5 
Teks/Huruf   
5 Kesesuaian pemilihan jenis huruf  4 
6 Kesesuaian proporsi ukuran huruf  4 
7 Kesesuaian warna huruf dengan background  4 
Gambar/Grafis   
8 Kemenarikan grafis/gambar  5 
9 Kesesuaian pemilihan grafis/gambar dengan materi  5 
Animasi   
10 Kemenarikan sajian animasi  4 
11 Kesesuaian animasi dengan materi  4 
12 Kualitas gerak animasi  4 
13 Keteraturan gerak animasi  4 
Audio   
14 Kejelasan musik/sound effect  5 
15 Kesesuaian pemilihan musik/sound effect  5 
16 Kejelasan narasi  4 
17 Kesesuaian pemilihan narasi  4 
Link Interaktif (Navigasi)   
18 Kemenarikan bentuk tombol/navigator  4 
19 Konsistensi tampilan tombol  4 
Kemasan   
20 Kemenarikan desain kemasan luar  5 
Jumlah Skor 86 
Rerata Skor 4,3 
Kriteria  Sangat Baik 
 
 
Hasil validasi oleh ahli media menunjukkan aspek teknis mendapatkan 
rerata 4,8 dengan kriteria “Sangat Baik” dan aspek estetika mendapat rerata 4,3 
dengan kriteria “Sangat Baik”. Rerata tersebut kemudian dihitung lebih lanjut 
menjadi rerata secara keseluruhan sehingga didapatkan rerata 4,55 dengan kriteria 
“Sangat Baik”. Berdasarkan penilaian oleh ahli media, multimedia “M-PIPED” 
dinyatakan layak untuk diujicobakan. Hal tersebut karena skor yang telah 
didapatkan sudah memenuhi kriteria minimal “Baik”. 
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C. Hasil Uji Coba Produk 
 
Uji coba produk multimedia pembelajaran interaktif M-PIPED melibatkan 1 guru 
TK Kelompok B dan 18 anak Kelompok B di TK ABA Gedong Kiwo, 
Mantrijeron, Yogyakarta. Hasil uji coba produk M-PIPED berdasarkan penilian 
guru TK Kelompok B dapat dilihat pada Tabel 14. 
 
Tabel 14. Data Hasil Uji Coba Produk oleh Guru Kelas 
No  Unsur yang Dinilai   Skor  
1   M-PIPED sesuai dengan indikator tujuan pembelajaran  1  
2   Materi MPIPED runtut dan mendalam   1  
3   Terdapat contoh yang jelas dalam M-PIPED   1  
4   Bentuk evaluasi/dalam M-PIPED sesuai dengan kemampuan anak  1  
5 
  Informasi yang disajikan dalam M-PIPED jelas dan mudah  
1 
 
  
dipahami 
   
       
6 
  Bahasa yang digunakan dalam M-PIPED sederhana, lugas, dan  
1 
 
  
mudah dipahami 
   
       
7 
  M-PIPED dapat memotivasi anak untuk lebih mudah dalam  
1 
 
  
belajar pengurangan 
   
       
8   Desain M-PIPED menarik untuk pembelajaran   1  
9   Pemilihan warna dalam M-PIPED sudah tepat   1  
10 
  Jenis dan ukuran huruf dalam M-PIPED sesuai dengan  
1 
 
  
karakteristik anak 
   
       
11   Tata letak (lay out) gambar, animasi, dan teks sudah teratur  1  
12   Gambar yang disajikan dalam M-PIPED menarik   1  
13   Animasi yang disajikan dalam M-PIPED menarik   1  
14   Musik/sound effect dalam M-PIPED sesuai dengan karakter anak  1  
15   Narasi dalam dalam M-PIPED jelas dan mudah dipahami  1  
16   Keteraturan bentuk tombol/navigasi   1  
17   M-PIPED mudah dalam pengoperasiannya (penggunaan)  1  
18   M-PIPED aman (bagi kesehatan mata)   1  
19   Terdapat kelengkapan informasi dalam kemasan CD  1  
20   Mudah dalam membawa M-PIPED   1  
Jumlah  20 
Persentase (%) 100% (Sangat Layak) 
 
Berdasarkan penilaian guru kelas, dapat dinyatakan bahwa “M-PIPED” 
mendapatkan persentase 100% dengan kriteria “Sangat Layak”. Hasil uji coba 
produk berdasarkan penilian 18 anak Kelas B2 TK ABA Gedong Kiwo, 
Mantrijeron, Yogyakarta dapat dilihat pada Tabel 18. 
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Tabel 18. Data Hasil Uji Coba Produk oleh Anak 
No Unsur yang Dinilai  Skor 
1 Apakah petunjuk menjalankan M-PIPED sudah jelas? 18 
2 Apakah mudah dalam menjalankan tombolnya?  15 
3 Apakah contoh yang diberikan Piped jelas?  17 
4 Apakah petunjuk permainan sudah jelas?  18 
5 Apakah permainannya mudah dikerjakan?  16 
6 Apakah suara Piped terdengar jelas?  10 
7 Apakah musik dan lagunya menarik?  18 
8 Apakah animasi (gerakan tulisan, gambar, tombol) menarik? 18 
9 Apakah warnanya dalam M-PIPED bagus?  18 
10 Apakah mudah keluar dari M-PIPED?  18 
11 Apakah kemasan CD M-PIPED bagus?  18 
Jumlah penilaian seluruh anak  184 
Persentase (%) 93% (Sangat Layak) 
 
Berdasarkan tabel penilaian uji coba produk media pembelajaran interaktif “M-
PIPED” oleh anak didapatkan hasil 93% dengan kriteria “Sangat Layak”. 
 
D. Revisi Produk 
 
Revisi Produk M-PIPED dilakukan berdasarkan saran dari ahli materi dan 
media. 1. Revisi dari Ahli Materi 
 
Berdasarkan hasil validasi ahli materi tahap I, media pembelajaran 
interaktif “M-PIPED” dinyatakan layak untuk diujicobakan dengan revisi. 
Berikut ini merupakan masukan ahli materi mengenai aspek edukatif multimedia 
pembelajaran interaktif “M-PIPED” yang dikembangkan 
 
a) Penggantian kata “kegirangan” menjadi “bahagia” pada Menu Cari Tahu 
Emosi submenu Senang. 
 
b) Penambahan suara anak tertawa pada gambar ekspresi tertawa. 
 
c) Menekankan bagian peristiwa penyebab emosi pada video contoh-contoh 
penyebab emosi setiap materi. Adegan senang, sedih, takut, dan marah lebih 
ditekankan lagi dengan memperlama durasi video pada adegan yang 
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diperlukan. Adegan yang ditekankan dibuat memutar lebih pelan dan adegan 
yang tidak perlu dipotong dengan menggunakan aplikasi Corel Audio Video. 
 
d) Saran yang ditawarkan kepada anak apabila mereka merasakan emosi dasar 
(senang, sedih, takut, marah) yang berupa tulisan diubah menjadi gambar-
gambar yang dapat mewakili tulisan tersebut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9. Tampilan Saran Materi Senang sebelum dan sesudah revisi  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10. Tampilan Saran Materi Sedih sebelum dan sesudah revisi  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 11. Tampilan Saran Materi Marah sebelum dan sesudah revisi  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 12. Tampilan Saran Materi Takut sebelum dan sesudah revisi 
 
 
 
81 
 
 
 
 
Bahan gambar untuk mengganti saran tersebut diperoleh dari www.freepik.com 
yang disesuaikan dengan kebutuhan kemudian dimasukkan dalam kesatuan 
multimedia dengan cara mengedit file M-PIPED format .fla. 
 
e) Mengganti video contoh penyebab emosi marah dengan video yang lebih 
menekankan ekspresi marah. Pengembang mencari video penyebab emosi 
marah pada “Film Seru” kemudian memotong adegan untuk dijadikan video 
contoh penyebab emosi menggunakan aplikasi Corel Audio Video. File video 
yang menempel pada M-PIPED kemudian diganti dengan video revisi. 
 
f) Menjadikan senyap video contoh penyebab emosi yang sebelumnya 
merupakan cuplikan video lagu-lagu. Kemudian menambahkan narasi sesuai 
cuplikan video. Pengembang melakukan rekaman suara mengenai narasi yang 
dibutuhkan dan menggabungkan narasi dengan video senyap dengan aplikasi 
Corel Audio Video. 
 
g) Petunjuk penggunaan game diubah menjadi gambar dan animasi  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13. Tampilan Petunjuk Penggunaan Game Puzzle Emosi 
sebelum dan sesudah revisi  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 14. Tampilan Petunjuk Penggunaan Game Tebak Emosi 
sebelum dan sesudah revisi 
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h) Game dilengkapi dengan apersepsi atau refleksi 
 
Apersepsi berupa narasi (audio) yang di letakkan pada saat anak sudah 
memulai suatu game. Apersepsi Game Tebak Emosi berupa narasi “Yuk, coba 
tebak apa yang dirasakan orang pada gambar?”, sedangkan refleksi berupa narasi 
yang akan terdengar setelah anak menjawan benar “Jawaban kamu benar, menari 
dapat membuat kamu senang”, setiap gambar dalam Tebak Emosi memiliki 
refleksi masing-masing. Apersepsi Game Puzzle Emosi berupa narasi “Yuk, kita 
susun puzzle emosi berikut ini dan temukan suatu hal yang menarik!”, sedangkan 
refleksinya berupa pembahasan peristiwa pada gambar puzzle yang telah lengkap 
disusun. Pengembang menyiapkan rekaman audio yang berbeda pada setiap 
gambar puzzle. Apersepsi Mari Menyanyi berupa narasi “Mari bernyanyi 
bersama. Sambil gerakkan badanmu ya… Menyanyi dapat membautmu senang 
lho”. Apersepsi Film Seru berupa narasi “Ayo perhatikan, apa yang dirasakan 
oleh Angry Bird, Brilley, dan George pada film berikut ini? Apakah senang, 
sedih, marah, atau takut?”. 
 
Revisi materi yang terdiri dari tujuh hal tersebut diselesaikan oleh 
pengembang selama 17 hari kemudian dilakukan validasi oleh ahli materi tahap 
 
II. Validasi materi tahap II diperoleh kesimpulan penilaian bahwa M-PIPED 
dinyatakan layak diujicobakan tanpa revisi. Berdasarkan kesimpulan tersebut, 
pengembang tidak melakukan revisi lebih lanjut berkaitan dengan materi. 
 
Pengembang melanjutkan validasi multimedia pembelajaran interaktif “M-
PIPED” kepada ahli media kemudian melakukan revisi media berdasarkan saran 
ahli. 
 
 
 
83 
 
 
 
 
2. Revisi dari Ahli Media 
 
Revisi M-PIPED juga dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli media. 
Multimedia “M-PIPED” dinyatakan layak untuk diujicobakan dengan revisi. 
Revisi multimedia M-PIPED dilakukan sebelum ahli media memvalidasi media 
pembelajaran. Pengembang melakukan diskusi terlebih dahulu dengan validator 
media baru kemudian dilaksanakan proses revisi. Berikut ini merupakan saran 
perbaikan oleh ahli media mengenai aspek estetika dan teknis multimedia 
pembelajaran interaktif “M-PIPED” yang dikembangkan 
 
a) Penambahan tombol home pada setiap menu dan submenu  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 15. Menu Profil dan Kompetensi sebelum dan sesudah revisi  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 16. Menu Petunjuk Penggunaan dan Menu “Cari Tahu 
Emosi” sebelum dan sesudah revisi 
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Gambar 18. Tampilan Menu Bermain Asyik, Film Seru, dan Mari Menyanyi 
Sebelum dan sesudah revisi  
b) Penambahan Menu Puzzle  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 19. Menu Puzzle setelah klik tombol “mulai” pada Puzzle Emosi  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 20. Menu Puzzle ketika sudah berada dalam permainan 
sebelum dan sesudah revisi 
 
 
 
 
85 
 
 
 
 
c) Penambahan 4 video solusi materi yang tampil setelah gambar solusi emosi. 
Hal ini dilakukan untuk menyeimbangkan contoh peristiwa penyebab 
munculnya emosi berupa video. Pengembang mencari adegan solusi emosi 
yang sesuai untuk materi senang, sedih, marah, dan takut pada video yang 
terdapat di Film Seru. Video solusi senang menampilkan George yang 
tersenyum dan berterimakasih ketika mendapat penghargaan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 21. Video solusi materi senang 
 
Video solusi sedih menampilkan cuplikan dimana George akan pergi ke luar 
angkasa meninggalkan Si Topi Kuning kemudian mereka berpelukan. Video 
solusi takut menampilkan cuplikan adegan dimana Profesor menceritakan rasa 
takutnya kemudian teman-temannya mempunyai solusi untuk Profesor. Video 
solusi marah menampilkan cuplikan dimana Si Topi Kuning meminta maaf karena 
telah marah kemudian George memaafkannya dan mereka berpelukan. 
 
d) Penggantian warna tulisan yang terdapat pada submenu Takut menu Cari 
Tahu Emosi dari warna putih menjadi hitam. 
 
e) Mempersingkat waktu muncul keterangan pada Petunjuk Penggunaan agar 
tulisan tidak menumpuk. 
 
f) Memperbaiki file .fla agar video contoh peristiwa penyebab emosi tidak 
memutar ulang. 
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Setelah melakukan revisi berdasarkan saran ahli materi dan ahli media, 
peneliti mengujicobakan produk kepada guru dan anak. Hasil uji coba produk 
menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif “M-PIPED” sudah 
layak untuk digunakan oleh anak TK kelompok B. Berdasarkan hasil tersebut, 
penulis tidak melakukan revisi lebih lanjut terhadap produk “M-PIPED”. 
 
E.  Kajian Produk Akhir 
 
Penelitian dan pengmbagan ini didasari oleh kebutuhan media yang cocok 
dan menarik untuk menyampaikan materi pengetahuan emosi diri pada anak TK 
Kelompok B. Oleh karena itu, peneliti melakukan pengembangan multimedia M-
PIPED untuk pengetahuan emosi diri. Materi pengetahuan emosi diri pada anak 
termasuk dalam stimulasi aspek emosional yang apabila dikenalkan sejak usia 
prasekolah dapat meningkatkan kesehatan mental dan keberhasilan di sekolah, 
Nissen dan Carol dalam jurnalnya (2010:1). 
 
Pengembangan materi dalam multimedia M-PIPED didasarkan pada Teori 
Emosi Dasar dan strategi pengembangan emosi. Materi yang disampaikan dalam 
media ini sesuai Teori Emosi Dasar menurut Stewart (dalam Nugraha 2008: 1.9) 
yang meliputi 4 emosi yaitu senang, sedih, takut, dan marah. Penyampaian materi 
dilakukan dengan strategi pengembangan emosi menurut Mashar (201: 131-167) 
melalui cerita, gambar ekspresi emosi, lagu, percakapan, dan permainan. 
 
Penelitian dan pengembangan ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran di 
TK menerapkan prinsip belajar melalui bermain. Bermain menurut Freeman 
(dalam Rasyid, 2012: 67) merupakan suatu aktivitas yang membantu anak 
mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan 
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emosional anak. Sejalan dengan Freeman, Seifert dan Hoffnung (dalam Rasyid, 
2012: 66) menjelaskan bermain sebagai aktivitas yang memberikan kontribusi 
besar terhadap pemahaman keterampilan sosial-emosional pada masa prasekolah. 
Pelaksanaan prinsip belajar melalui bermain dalam pembelajaran anak usia dini 
hendaknya diimbangi dengan penggunaan media sebagai sumber belajar yang 
menarik agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan optimal. 
 
Pembelajaran di TK juga menerapkan prinsip penggunaan media dan 
sumber belajar. Hal tersebut sejalan dengan Teori Piaget dimana anak usia 4−7 
tahun berada pada tahapan praoperasional. Tahap praoperasional subtahap 
pemikiran intuitif dalam Santrock (2002: 231) menyebutkan anak dapat 
mengatakan mengetahui sesuatu, namun tanpa menggunakan pemilikan rasional. 
Hal itu menunjukkan bahwa dalam pembelajaran, anak masih memerlukan benda 
yang bersifat konkret sebagai sumber belajar sehingga mereka dapat memahami 
materi pembelajaran yang disampaikan secara jelas. Terlebih untuk pembelajaran 
materi emosional, media sebagai sumber belajar dapat mengatasi abstraksi materi 
yang disampaikan sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai optimal. Dengan 
M-PIPED, anak dapat belajar materi pengetahuan emosi diri melalui bermain. 
 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengumpulan data dapat disimpulkan 
bahwa perlu dikembangkan multimedia pembelajaran interaktif “M-PIPED” bagi 
anak TK Kelompok B. Melalui multimedia M-PIPED, diharapkan guru dapat 
memanfaatkannya sebagai media dan sumber belajar materi pengetahuan emosi 
diri anak TK Kelompok B, ataupun dapat digunakan oleh anak secara mandiri 
dengan pendampingan orang dewasa. 
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Hasil produk awal multimedia “M-PIPED” memperhatikan kriteria dalam 
pemilihan multimedia pembelajaran interaktif untuk anak TK menurut Zaman 
dan Eliawati (2013: 34) pada bab II, yaitu mulimedia pembelajaran interaktif 
harus memenuhi 1) syarat edukatif, 2) syarat estetika, dan 3) syarat teknis. Selain 
itu, hasil produk awal “M-PIPED” juga memenuhi karakteristik media 
pembelajaran interaktif yang dikemukakan Zulfikar (2014) pada bab II yaitu: 1) 
desain warna cerah dan banyak warna, 2) menggunakan gambar kartun, 3) teks 
menggunakan jenis huruf dengan sudut tumpul, 4) nada suara ramah, lucu, 
bersahabat, 5) menyertakan permainan kreatif, 6) petunjuk sederhana, dan 7) 
materi sesuai dengan perkembangan anak. 
 
Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk mengembangkan 
multimedia pembelajaran interaktif “M-PIPED” yang layak untuk pengetahuan 
emosi diri anak TK Kelompok B. Sesuai dengan tujuan, kelayakan produk dilihat 
dari hasil validasi ahli materi dan ahli media serta uji coba produk pada guru dan 
anak TK Kelompok B. Data yang berhubungan dengan penilaian responden 
tentang kelayakan produk diperoleh menggunakan instrumen angket dan saran 
perbaikan. Penilaian angket diperoleh dari hasil validasi ahli materi dan ahli 
media serta penilaian dari guru kelas dan anak Kelompok B2 TK ABA Gedong 
Kiwo, Mantrijeron, Yogyakarta. Uji kelayakan produk dilakukan melalui 
beberapa tahap guna mendapatkan penilaian dan saran sehingga M-PIPED layak 
untuk digunakan dalam pembelajaran pengetahuan emosi diri pada anak TK 
Kelompok B. Uji kelayakan produk terbagi ke dalam tiga tahapan, yaitu 1) tahap 
validasi ahli materi, 2) tahap validasi ahli media, dan 3) tahap uji coba produk. 
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Pada validasi materi, dosen ahli materi emosi anak usia dini melakukan 
penilaian dan memberikan saran terkait syarat edukatif yang dijabarkan dalam 
beberapa aspek, yaitu 1) aspek ketepatan materi, 2) aspek isi materi, 3) aspek 
evaluasi materi, 4)aspek bahasa, 5) aspek kejelasan informasi,dan 6) aspek 
motivasi. Validasi materi dilakukan melalui dua tahap. Data hasil validasi materi 
tahap I memperoleh kriteria “Baik”, serta dinyatakan layak diujicobakan dengan 
revisi. Saran dari ahli materi antara lain yaitu 
 
1) Penggantian  kata  “kegirangan”  menjadi  “bahagia”  pada  Menu  Cari  Tahu 
 
Emosi submenu Senang. Saran ini sesuai dengan prinsip perkembangan dan 
belajar anak yang dikemukakan Yus (2011: 67) pada bab II yaitu “anak 
belajar dari sesuatu yang dekat dengan anak.” 
 
2) Penambahan suara anak tertawa pada gambar ekspresi tertawa. Saran ini 
sesuai dengan prinsip belajar anak yang dikemukakan Yus (2011: 67) pada 
bab II yaitu “anak belajar dari yang konkret ke yang abstrak.” Dengan 
penambahan suara anak tertawa, materi senang dapat menjadi lebih nyata. 
 
3) Menekankan bagian peristiwa penyebab emosi pada video contoh-contoh 
penyebab emosi setiap materi. Adegan senang, sedih, takut, dan marah lebih 
ditekankan lagi dengan memperlama durasi video pada adegan yang 
diperlukan. Adegan yang ditekankan dibuat memutar lebih pelan dan adegan 
yang tidak perlu dipotong dengan menggunakan aplikasi Corel Audio Video. 
Saran ini sesuai dengan prinsip perkembangan dan belajar anak yang 
dikemukakan Yus (2011: 67) pada bab II yaitu “anak belajar dari yang 
konkret ke yang abstrak, dari sederhana ke kompleks.” 
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4) Merubah solusi emosi (senang, sedih, takut, marah) yang berupa tulisan 
menjadi gambar-gambar kartun yang menarik. Saran ini sesuai dengan 
prinsip perkembangan dan belajar anak yang dikemukakan Yus (2011: 67) 
pada bab II yaitu “anak belajar dari yang konkret ke yang abstrak, dari 
sederhana ke kompleks, dari gerakan ke verbal.” 
 
5) Merubah petunjuk penggunaan gambar dan animasi. Saran ini sesuai dengan 
prinsip perkembangan dan belajar anak yang dikemukakan Yus (2011: 67) 
pada bab II yaitu “anak belajar dari yang konkret ke yang abstrak, dari 
sederhana ke kompleks, dari gerakan ke verbal.” 
 
6) Menambahkan apersepsi dan refleksi pada setiap permainan. Saran ini sesuai 
 
dengan prinsip perkembangan dan belajar anak menurut Yus (2011: 67) pada 
bab II yaitu pengalaman sebelumnya mempengaruhi pengalaman selanjutnya, 
dan apersepsi serta refleksi dapat menjembatani perbedaan individual. 
 
Pada validasi materi tahap II, hasil yang didapatkan mengalami 
peningkatan, rata-rata skor memperoleh kriteria “Sangat Baik”. Ahli materi 
sebagai validator tidak memberikan saran untuk perbaikan sehingga materi 
dalam mulrimedia “M-PIPED” layak diujicobakan tanpa revisi. Setelah 
melakukan revisi dari ahli materi, peneliti memvalidasikan media kepada dosen 
ahli media. Dosen ahli media memberikan masukan perbaikan terhadap 
multimedia M-PIPED terkait syarat estetika dan teknis. Syarat estetika terbagi 
menjadi tampilan, teks/huruf, gambar/grafis, animasi, audio, link interaktif, dan 
kemasan. Sedangkan syarat teknis terbagi menjadi aspek kemudahan, kemasan, 
dan sasaran pengguna. 
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Validasi oleh ahli media dilakukan setelah peneliti melakukan revisi 
berdasarkan saran. Saran revisi tersebut yaitu untuk (1) menambah tombol home 
pada menu dan submenu, (2) menambah menu puzzle, (3) Mempersingkat waktu 
muncul keterangan pada Petunjuk Penggunaan agar tulisan tidak menumpuk, (4) 
Penggantian warna tulisan yang terdapat pada submenu Takut menu Cari Tahu 
Emosi dari warna putih menjadi hitam, dan (5) Memperbaiki file .fla agar video 
contoh peristiwa penyebab emosi tidak memutar ulang. Saran ini sesuai dengan 
pendapat Zulfikar (2012) tentang karakteristik media pembelajaran yang harus 
sederhana dalam pengoperasiannya. Data hasil penilaian media menunjukkan 
kriteria “Sangat Baik” namun masih terdapat revisi untuk menambahkan tombol 
pause. Meskipun demikian, media pembelajaran interaktif “M-PIPED” sudah 
dapat diuji cobakan. Uji coba produk melibatkan 1 guru kelas dan 18 anak di kelas 
B2 TK ABA Gedong Kiwo, Mantrijeron, Yogyakarta. 
 
Dalam proses pengambilan data uji coba produk, peneliti bersama 4 guru 
menyiapkan 5 buah laptop dan kartu nama berjumlah 18 dengan 5 macam warna. 
Peneliti melakukan aperepsi mengenai emosi senang, sedih, takut, dan marah, apa 
saja penyebabnya, dan bagaimana cara mengatasi bila anak merasakan emosi 
terebut kemudian peneliti membagi anak menjadi 5 kelompok berdasarkan warna 
kartu nama yang anak peroleh. Setiap kelompok memuat 3 hingga 4 anak yang 
dibimbing oleh 1 guru. Guru membantu menjelaskan materi dengan cara 
menghubungkan materi dengan peristiwa yang pernah dialami anak dan 
membantu pengoperasian multimedia apabila anak merasa kesulitan. Berdasarkan 
observasi dan angket penilaian oleh anak menunjukkan beberapa anak kesulitan 
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menjalankan tombol dikarenakan laptop tidak dilengkapi dengan mouse. Data 
penilaian menunjukan 8 dari 18 anak berpendapat bahwa suara Piped tidak jelas 
walaupun suara sudah dimaksimalkan, hal tersebut dikarenakan 2 ruang kelas (B2 
dan B1) hanya disekat sehingga suara gaduh kelas sebelah dapat terdengar jelas. 
 
Pengambilan data didapatkan hasil uji coba produk dengan guru kelas 
memperoleh persentase sebesar 100% dengan kriteria “Sangat Layak” dan uji 
coba dengan anak memperoleh persentase sebesar 93% dengan kriteria “Sangat 
Layak”. Tidak terdapat masukan pada uji coba produk, sehingga pengembang 
mltimedia “M-PIPED” tidak melakukan revisi lebih lanjut. 
 
Berdasarkan penilaian produk melalui validasi ahli materi, multimedia M-
PIPED mempunyai kualitas edukatif dengan kriteria “Sangat Baik”, sementara 
M-PIPED juga mempunyai kualitas estetika dan teknis dengan kriteria “Sangat 
Baik” berdasarkan validasi ahli media. Penilaian produk oleh guru kelas dan 
anak-anak kelompok B di TK ABA Gedong Kiwo, Mantrijeron, Yogyakarta, 
menunjukkan multimedia “M-PIPED” dinyatakan “Sangat Layak” dan dapat 
digunakan sebagai media untuk menyampaikan materi pengetahuan emosi diri 
pada anak TK kelompok B. 
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan tentang Produk 
 
Pengembangan multimedia “M-PIPED” menggunakan langkah-langkah 
penelitian dan pengembangan menurut Sugiyono yang telah dimodifikasi 
menjadi tujuh langkah. Multimedia M-PIPED memiliki kualitas edukatif dengan 
kriteria “Sangat Baik” ditunjukkan dari hasil penilaian oleh ahli materi yang 
memperoleh rata-rata skor 4,65. Multmedia M-PIPED memiliki kualitas estetika 
dan teknis dengan kriteria “Sangat Baik” ditunjukkan dari hasil penilaian ahli 
media dengan perolehan rata-rata skor 4,55. Multimedia M-PIPED mendapat 
kriteria “Sangat Layak” digunakan untuk menyampaikan materi pengetahuan 
emosi diri pada anak TK Kelompok B, dilihat dari perolehan persentase 100% 
dari guru kelas serta 93% dari respon anak TK Kelompok B melalui angket yang 
didapatkan dari hasil uji coba produk. 
 
B.  Saran Pemanfaatan Produk 
 
Berdasarkan kesimpulan dalam penelitian ini, dapat disarankan sebagai 
berikut 1. Bagi guru 
 
a. Guru diharapkan memanfaatkan M-PIPED sebagai multimedia pembelajaran 
interaktif di kelas untuk menyampaikan materi pengetahuan emosi diri pada 
anak TK Kelompok B. 
 
b. Penggunaan M-PIPED hendaknya dilengkapi dengan mouse untuk 
mempermudah anak mengarahkan pointer dan bermain game. 
 
c. Kelas  hendaknya  dikondisikan  ketika  pembelajaran  menggunakan  “M- 
 
PIPED” agar anak dapat mendengar suara Piped dengan jelas. 
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2. Bagi anak 
 
a. Anak diharapkan dapat memanfaatkan multimedia “M-PIPED” untuk belajar 
melalui bermain secara mandiri atau berkelompok dengan pendampingan 
orang dewasa. 
 
b. Anak dapat memanfaatkan multimedia M-PIPED untuk belajar melalui 
bermain baik di sekolah maupun di rumah dengan pendampingan orang 
dewasa. 
 
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
 
Bagi pengembang selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan multimedia 
“M-PIPED” dengan aplikasi Adobe Flash CS 6 Action Script 3 sehingga media 
dapat dibuka menggunakan gadget seperti tab dan smartphone. Dengan demikian 
anak dapat lebih mudah mengoperasikan game tanpa menggunakan mouse karena 
fungsi mouse sudah tergantikan dengan fitur layar sentuh. 
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LAMPIRAN 1 
 
 
Kelengkapan M-PIPED 
 
 
 
 
 
1.1 Storyboard M-PIPED 
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STORYBOARD MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF M-PIPED  
Scene 1 (Prolog) 
Visual  Keterangan 
  Suara 
  1. Backsound instrumental Doraemon. 
  2. Narasi 
  Selamat datang di Media Pembelajaran M-PIPED! 
  Kali ini, teman-teman akan dibersamai oleh saya 
  Piped...! Kita akan menemukan hal-hal baru yang 
  sangat menarik... Teman-teman akan mengenal 
  perasaan sendiri dan mengelolanya secara wajar 
  serta mengekspresikan emosi sesuai dengan kondisi 
  yang ada. 
  Disini Piped mengajak teman-teman mencari tahu 
  tentang emosi dan latihan sambil bermain. Untuk 
  memulai, silahkan pilih tombol mulai. Selamat 
  bermain teman-teman…! 
  3. Nada tombol “mulai” dan “skip video” 
  Animasi 
  1.Gambar background (gedung, kursi, pohon, 
  binaglala, awan, dan balon udara) 
  2.Piped menggerakkan kepala, badan, tangan, dan 
  kaki sambil berbicara 
  3.Teks 
  Selamat datang di Media Pembelajaran M-PIPED, 
  menemukan hal-hal baru, 
  mengenal perasaan sendiri, mengelolanya secara 
  wajar, mengekspresikan emosi 
  sesuai dengan kondisi, mencari tahu tentang emosi, 
  latihan sambil bermain 
  4.Tombol “skip video” 
  5.Tombol “mulai” 
   
 Scene 2 (Menu Utama) 
Visual  Keterangan 
  Suara 
  1. Backsound terdapat 3 pilihan, musik 1 “Play 
  Time Happy Instrumental Music for Kids”, musik 2 
  “Happy Upbeat Playtime Kids Playtime 
  Instrumental Music” dan matikan musik. 
  2. Narasi 
  Narasi tombol “Petunjuk Penggunaan”, 
  “Kompetensi”, “Profil”, “Cari Tahu Emosi”, 
  “Bermain Asyik” 
  3. Nada Tombol Bubble 
  Animasi 
  1. Teks “M-PIPED Media Pembelajaran Interaktif 
  Pengetahuan Emosi Diri’ 
  2. Gambar Piped 
  3. Tombol “Petunjuk Penggunaan”, “Kompetensi”, 
  “Profil”, “Cari Tahu Emosi”, “Bermain Asyik”, 
  “suara”, dan “keluar” 
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Scene 3 (Petunjuk Penggunaan)  
Visual Keterangan 
Suara 
1. Backsound terdapat 3 pilihan. 
2. Nada tombol Babble 
Animasi 
1. Animasi tombol dalam petunjuk classic tween 
2. Animasi tombol kembali 
3. Teks  
-Tombol Mulai, tombol untuk memulai M-PIPED. 
-Tombol Skip Video, tombol untuk melewati 
video prolog.  
-Tombol Suara, tombol untuk memilih 
atau mematikan suara latar.  
-Tombol Keluar, tombol untuk keluar dari 
M-PIPED.  
-Tombol Kembali, tombol untuk berpindah 
ke halaman sebelumnya.  
-Tombol Berikutnya, tombol untuk berpindah 
ke halaman selanjutnya.  
-Menu Profil, menu yang berisi profil 
pengembang M-PIPED. 
-Menu Petunjuk Penggunaan, menu yang berisi 
petunjuk dan penjelasan menu dalam M-PIPED. 
-Menu Kompetensi,menu yang berisi Kompetensi  
Inti, Kompetensi Dasar, STPPA, dan Indikator 
Pengetahuan Emosi Anak TK Kelompok B. 
-Menu Cari Tahu Emosi, menu yang berisi materi 
Pengetahuan Emosi Diri Anak yang meliputi  
Senang, Sedih, Takut, dan Marah. 
-Submenu Senang, submenu yang berisi materi 
Senang. 
-Submenu Sedih, submenu yang berisi materi  
Sedih. 
-Submenu Takut, aubmenu yang berisi materi 
Takut. 
-Submenu Marah, submenu yang berisi materi 
Marah.  
-Menu Bermain Asyik, menu yang berisi evaluasi 
berupa permainan meliputi Tebak Emosi, Puzzle 
Emosi, Memori Emosi, Mari Menyanyi, dan Film 
Asyik.  
-Submenu Tebak Emosi, submenu yang berisi 
permainan Tebak Emosi. Terdapat 4 gambar 
peristiwa penyebab munculnya emosi dalam 
permainan ini antara lain Senang, Sedih, Takut, dan  
Marah. 
-Submenu Puzzle Emosi, submenu yang berisi 
permainan Puzzle Emosi. Terdapat 4 rangkaian 
puzzle yang dapat dimainkan.  
-Submenu Memori Emosi, submenu yang berisi 
permainan Memosi Emosi. 
-Submenu Mari Menyanyi, submenu yang berisi 
video lagu-lagu berkaitan dengan Pengetahuan  
Emosi Diri Anak. 
-Submenu Film Asyik, submenu yang berisi film 
berkaitan dengan Pengetahua Emosi Diri Anak 
meliputi Anggry Bird, George, dan Inside Out.  
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Scene 4 (Kompetensi)  
Visual Keterangan 
Suara 
1. Backsound terdapat 3 pilihan. 
2. Narasi  
Kompetensi berdasarkan Kurikulum PAUD 2013 
Kompetensi Inti  
KI-3. Mengenali diri, keluarga, teman, pendidik, 
lingkungan, serta agama, teknologi, seni, dan  
budaya di rumah, tempat bermain, dan satuan 
PAUD dengan cara: mengamati dengan indera 
(melihat, mendengar, menghirup, merasa, serta  
meraba), menanya, mengumpulkan informasi,  
menalar, dan mengkomunikasikan melalui kegiatan 
bermain. 
Kompetensi Dasar  
3.13. Mengenal emosi diri dan orang lain Standar 
Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak 
(STPPA) dalam Lingkup Pengetahuan Emosi 
Diri Anak Usia 5-6 Tahun  
Mengenal perasaan sendiri dan mengelolanya 
secara wajar (mengendalikan diri secara wajar) 
dan mengekspresikan emosi sesuai dengan 
kondisi yang ada (senang, sedih, marah, dan 
takut) Indikator  
Anak dapat mengenal perasaan sendiri dan 
mengelolanya secara wajar dan anak dapat 
mengekspresikan emosi sesuai dengan kondisi yang 
ada (seperti senang, sedih, takut, dan marah)  
3. Nada tombol “Bubble”  
Animasi 
1. Animasi tombol classic tween 
2. Teks (seperti narasi)  
 
Scene 5 (Profil) 
 
 
 
 
Suara 
1. Backsound terdapat 3 pilihan. 
2. Nada tombol kembali Babble  
Animasi 
1. Foto profil pengembang media  
2. Teks Nama Arum Sari, Tempat Tanggal 
Lahir Wonosobo, 21 Desember 1994, Motto 
Live is about take and give, Jurusan Pendidikan 
Anak Usia Dini Fakultas Ilmu Pendidikan 
Universitas Negeri Yogyakarta.  
3. Tombol kembali 
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Scene 6 (Cari Tahu Emosi) 
Visual  Keterangan 
 Suara 
 1. Backsound terdapat 3 pilihan. 
 2. Nada tombol kembali Babble 
 Animasi 
 1. Animasi Tombol “Senang, Sedih, Takut, 
 dan Marah”, “kembali” 
   
 
 
 
Scene 6.1 (Senang)  
Visual Keterangan 
Suara 
1. Backsound terdapat 3 pilihan. 
2. Nada tombol kembali Babble 
3. Narasi  
Apakah kamu pernah tersenyum…? pernah 
tertawa…? pernah berteriak “Hore…! Atau 
Asyiik…! Yeeey…!”, atau pernah melompat-
lompat bahagia? Itu tandanya, kamu sedang 
senang. Kapan kamu merasa senang….?  
Apa yang bisa kalian lakukan ketika 
senang….? Ada lho yang bisa dilakukan,  
tunjukkan senyum terbaikmu dan 
ucapkan terima kasih.  
4. Suara anak tertawa  
Animasi 
1. Animasi teks (narasi senang)  
2. Animasi gambar emoticon senyum 
dan tertawa  
3. Animasi gambar anak lompat-lompat 
4. Memutar video contoh dan contoh solusi 
5. Menampilkan gambar solusi senang  
6. Animasi tombol kembali 
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Scene 6.2 (Sedih)  
Visual Keterangan 
Suara 
1. Backsound terdapat 3 pilihan. 
2. Nada tombol kembali Babble 
3. Narasi  
Apakah kamu pernah cemberut dan merasa 
ingin menangis….?  
Itu tandanya, kamu sedang sedih. Kapan 
kamu merasa sedih….?  
Tapi jangan khawatir, ketika kamu sedih, ada 
lho yang bisa kamu lakukan.  
Kamu dapat menceritakannya dengan orang 
terdekatmu apa yang membuat kamu sedih. 
Bisa keluargamu atau teman-temanmu. Kamu 
juga dapat memeluk ibu, menggambar, 
bermain dengan teman, atau makan makanan 
kesukaanmu. Dengan begitu, kamu pasti 
merasa lebih nyaman. 
 
Animasi 
1. Animasi teks (narasi) 
2. Memutar video contoh dan contoh solusi 
3. Gambar emoticon cemberut dan menangis  
4. Menampilkan gambar solusi sedih 
5. Animasi tombol kembali  
 
 
Scene 6.3 (Takut)  
Visual Keterangan 
Suara 
1. Backsound terdapat 3 pilihan. 
2. Nada tombol kembali Babble 
3. Narasi  
Pernahkah kamu merasa terancam bahaya dan 
ingin bersembunyi…? Itu tandanya kamu 
sedang takut. Kapan kamu merasa takut…? 
Tetapi tanang saja, ketika kamu takut, kamu 
dapat memeluk ibu dan menceritakannya 
kepada keluargamu apa yang membuatmu 
takut. Dengan begitu, mereka pasti 
melindungimu.  
Animasi 
1. Teks (narasi takut)  
2. Memutar video contoh dan contoh 
solusi takut  
3. Gambar emoticon takut  
4. Menampilkan gambar solusi takut 
5. Animasi tombol kembali  
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Scene 6.4 (Marah)  
Visual Keterangan 
Suara 
1. Backsound terdapat 3 pilihan. 
2. Nada tombol kembali Babble 
3. Narasi  
Pernahkan kamu merasa tidak nyaman 
kemudian menangis sambil menendang-
nendang? Pernahkah kamu memukul, 
menggertak, atau membanting barang? Itu 
tandanya kamu sedang marah. Kapan kamu 
merasa marah? Tetapi, sebenarnya tidak 
perlu lho menendang-nendang, memukul, 
menggertak, atau membanting barang. Kamu 
dapat mengutarakan kepada mereka bahwa 
kamu sedang marah. Kemudian duduk, tari 
nafas, keluarkan secara perlahan. Kamu juga 
dapat memaafkan orang yang membuat kamu 
marah dan berjabat tangan. Dengan begitu, 
perasaanmu akan menjadi lebih nyaman. 
 
Animasi 
1. Teks (narasi marah) 
2. Memutar video contoh dan contoh solusi  
3. Menampilkan gambar solusi marah 
4. Gambar emoticon  marah 
5. Animasi tombol kembali  
 
 
Scene 7 (Bermain Asyik)  
Visual 
 
Keterangan 
 
 
 
 
 
Suara  
1. Narasi tombol “Tebak Emosi”, “Puzzle 
Emosi”, “Mari Menyanyi”, dan “Film Seru”  
2. Backsound terdapat 3 pilihan. 
3. Nada tombol kembali Babble 
 
Animasi  
1. Animasi Tombol “Tebak Emosi”, “Puzzle 
Emosi”, “Mari Menyanyi”, dan “Film Seru”  
2. Tombol kembali 
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Scene 7.1 (Tebak Emosi)  
 
 
 
Suara  
1. Narasi “Petunjuk Tebak Emosi, perhatikan 
gambar peristiwa penyebab emosi kemudian 
pilih ekspresi emosi yang sesuai. Jawaban yang 
tepat akan mendapat hadiah.” 
2. Narasi setiap gambar tebak emosi 
muncul “Yuk, coba tebak apa yang 
dirasakan orang pada gambar?”  
3. Narasi jika menjawab benar gambar 1  
“Jawaban kamu benar, menari dapat membuat 
kamu senang.”  
Jika menjawab benar gambar 2 “Jawaban 
kamu benar, diganggu dapat membuat kita 
marah oleh karena itu, esama teman saling 
menjaga ya..”  
Jika menjawab benar gambar 3 “Jawaban 
kamu benar, dimarahi dapat membuat kita 
sedih.”  
Jika menjawab benar gambar 4 “Jawaban 
kamu benar, hujan disertai petir memang 
menakutkan, namun jika kalian berada 
dirumah ketika hujan, pasti akan aman”.  
4. Suara “Criiing” untuk reward  
 
Animasi 
1. Animasi petunjuk penggunaan  
2. Animasi tombol Senang, Sedih, Takut, 
dan Marah  
3. Animasi tombol Gambar 2, 3, 4  
4. Animasi Bintang untuk hadiah setiap 
menjawab benar dan bintang 4 ketika 
benar menjawab 4 gambar tebak emosi.  
5. Animasi tombol kembali  
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Scene 7.2 (Puzzle Emosi)  
 
 
 
 
 
 
 
 
Suara  
1. Narasi Petunjuk Puzzle Emosi “Perhatikan 
gambar pada papan puzzle, lalu pilih dan geser 
pada tempat yang tepat, susun puzzle hingga 
lengkap dan temukan hal menarik” 
2. Narasi setiap puzzle selesai disusun.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Animasi 
1. Animasi petunjuk penggunaan 
2. Animasi gambar potongan Puzzle 
3. Animasi gambar Bintang dengan tulisan 
HEBAT!  
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Scene 7.3 (Mari Menyanyi)  
 
 
 
Suara  
1. Narasi “Mari bernyanyi bersama. 
Sambil gerakkan badanmu ya… Menyanyi 
dapat membautmu senang lho”  
2. Suara Tombol hom, kembali, dan 
tombol judul lagu  
Animasi 
1. Animasi tombol bertuliskan judul lagu 
2. Animasi tombol home 
3. Animasi tombol kembali  
4. Memutar video lagu-lagu  
 
 
 
 
 
cene 7.4 (Film Seru) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Suara  
1. Narasi “Ayo perhatikan, apa yang 
dirasakan oleh Angry Bird, Brilley, dan 
George pada film berikut ini? Apakah 
senang, sedih, marah, atau takut?  
2. Suara tombol pilihan film 
 
 
 
 
 
 
 
 
Animasi  
1. Animasi gambar, dan tulisan (3 judul film)  
2. Animasi tombol home dan kembali 
3. Animasi memutar video 
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LAMPIRAN 2 
 
 
Instrumen Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media 
 
 
 
1.1 Instrumen Penilaian Ahli Materi 
 
1.2 Instrumen Penilaian Ahli Media 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
110 
 
 
 
 
LEMBAR VALIDASI  
PENGEMBANGAN MEDIA “M-PIPED” UNTUK MENINGKATKAN 
PENGETAHUAN EMOSI DIRI PADA ANAK TK KELOMPOK B 
 
OLEH AHLI MATERI 
 
Indikator Pembelajaran 
 
Penulis 
 
Ahli Materi 
 
Tanggal 
 
: Pengetahuan Emosi Diri Anak TK Kelompok B 
 
: Arum Sari 
 
: Muthmainnah, M.Pd. 
 
: ………………. 
 
A. Petunjuk Pengisian 
 
1. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi. 
 
2. Evaluasi ini terdiri dari: ketepatan materi, isi materi, evaluasi materi, 
bahasa, kejelasan informasi, dan motivasi. 
 
3. Jawaban dapat diberikan pada kolom skala penilaian dengan memberikan 
tanda checklist (√) pada kolom yang sudah disediakan dengan skala 
penilaian: 
 
1   = sangat kurang 
 
2 = kurang baik/ kurang sesuai/ kurang benar/ kurang jelas (sesuai 
pernyataan) 
 
3   = cukup 
 
4   = baik/ sesuai/ benar/ jelas (sesuai pernyataan) 
 
5 = sangat baik/ sangat sesuai/ sangat benar/ sangat jelas (sesuai 
pernyataan) 
 
B. Penilaian 
 
No Indikator 1 2 3 4 5 
Aspek Ketepatan Materi      
1 Ketepatan judul dengan sasaran pengguna      
2 Kesesuaian STPPA dengan indikator      
3 Kesesuaian indikator dengan materi media      
 pembelajaran interaktif      
Aspek Isi Materi      
4 Kejelasan petunjuk penggunaan      
5 Sistematika penyajian (keruntutan materi)      
6 Kejelasan dalam penyampaian materi      
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 No Indikator 1 2 3 4 5 
7 Kejelasan contoh       
8 Kesesuaian contoh       
9 Kecukupan contoh-contoh yang diberikan       
10 Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi materi       
 Aspek Evaluasi Materi       
11 Kesesuaian bentuk latihan       
12 Kejelasan petunjuk latihan       
13 Keseimbangan proporsi latihan dengan materi       
14 Keruntutan bentuk latihan       
 Aspek Bahasa       
15 Kesesuaian bahasa dengan tingkat       
  perkembangan anak       
16 Bahasa yang digunakan sederhana, lugas, dan       
  mudah dipahami       
17 Penyajian kalimat tidak mengandung       
  ambiguitas       
 Aspek Kejelasan Informasi       
18 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar       
19 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi       
 Aspek Motifasi       
20 Kemenarikan materi dalam memotivasi belajar       
  anak       
 Jumlah       
 Total Skala Penilaian       
 Kriteria Aspek Penilaian       
 C. Komentar/ Saran       
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D. Kesimpulan Penilaian 
 
Mohon lingkari poin di bawah ini sesuai dengan penilaian Ibu. 
 
Media Pembelajaran “M-PIPED” ini dinyatakan: 
 
1. Tidak Layak 
 
2. Layak diujicobakan dengan revisi sesuai saran 
 
3. Layak diujicobakan tanpa revisi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Yogyakarta, ………......... 2017 
 
Evaluator 
 
 
 
 
 
 
Muthmainnah, M.Pd. 
 
NIP. 19830112 200501 2 001 
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LEMBAR VALIDASI  
PENGEMBANGAN MEDIA “M-PIPED” UNTUK MENINGKATKAN 
PENGETAHUAN EMOSI DIRI PADA ANAK TK KELOMPOK B 
 
OLEH AHLI MEDIA 
 
Indikator Pembelajaran 
 
: Pengetahuan Emosi Diri Anak TK Kelompok B 
 
Penulis 
 
: Arum Sari 
 
Ahli Media 
 
: Nuryake Fajaryati, M.Pd. 
 
Tanggal 
 
: ………………. 
 
A. Petunjuk Pengisian 
 
1. Lembar validasi ini diisi oleh ahli media. 
 
2. Evaluasi ini terdiri dari aspek estetika dan aspek teknis. 
 
3. Jawaban dapat diberikan pada kolom skala penilaian dengan memberikan 
tanda checklist (√) pada kolom yang sudah disediakan dengan skala 
 
penilaian: 
 
1 = sangat kurang  
2 = kurang baik/ kurang sesuai/ kurang benar/ kurang jelas (sesuai 
pernyataan)  
3 = cukup  
4 = baik/ sesuai/ benar/ jelas (sesuai pernyataan)  
5 = sangat baik/ sangat sesuai/ sangat benar/ sangat jelas (sesuai 
pernyataan)  
B. Penilaian 
 
No Indikator 1 2 3 4 5 
Aspek Estetika      
Tampilan      
1 Kesesuaian tata letak teks      
2 Kesesuaian tata letak gambar dan animasi      
3 Kesesuaian pemilihan background      
4 Kesesuaian proporsi warna      
Teks/Huruf      
5 Kesesuaian pemilihan jenis huruf      
6 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf      
7 Kesesuaian warna huruf dengan background      
Grafis/ Gambar      
8 Grafis/ gambar menarik      
9 Grafis/ gambar sesuai dengan materi      
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 No Indikator 1 2 3 4 5  
 Animasi       
 10 Kemenarikan sajian animasi       
 11 Kesesuaian animasi dengan materi       
 12 Kualitas gerak animasi       
 13 Keteraturan gerak animasi       
 Audio       
 14 Kejelasan musik/ sound effect       
 15 Kesesuaianpemilihan musik/ sound effect       
 16 Kejelasan narasi       
 17 Kesesuaian pemilihan narasi       
 Link Interaktif       
 18 Kemenarikan bentuk tombol/navigator       
 19 Konsistensi tampilan tombol       
 Kemasan       
 20 Kemenarikan desain kemasan luar       
 Aspek Teknis       
 Kemudahan       
 21 Kemudahan dalam pengoperasian media       
 22 Kemudahan dalam membawa media       
 Kemasan       
 23 Kelengkapan informasi pada kemasan luar       
 Sasaran Pengguna       
 24 Kesesuaian media pembelajaran       
   interaktif dengan sasaran pengguna       
 24 Keamanan penggunaan media (tampilan       
   media dengan kesehatan mata, keamanan       
   dalam menjalankan media)       
 Jumlah       
 Total Skala Penilaian       
 Kriteria Aspek Penilaian       
C. Komentar/ Saran       
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D. Kesimpulan Penilaian  
Mohon lingkari poin di bawah ini sesuai dengan penilaian Bapak. 
 
Media Pembelajaran “M-PIPED” ini dinyatakan: 
 
4. Tidak Layak 
 
5. Layak diujicobakan dengan revisi sesuai saran 
 
6. Layak diujicobakan tanpa revisi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Yogyakarta, ………......... 2017 
 
Evaluator 
 
 
 
 
 
 
Nuryake Fajaryati, M.Pd. 
 
NIP. 19840131 201404 2  002 
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LAMPIRAN 3 
 
 
Instrumen Penilaian untuk Guru dan Anak 
 
 
 
1.1 Instrumen Penilaian untuk Guru 
 
1.2 Instrumen Penilaian untuk Anak 
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LEMBAR PENILAIAN UNTUK GURU 
 
PENGEMBANGAN MEDIA “M-PIPED” UNTUK MENINGKATKAN 
PENGETAHUAN EMOSI DIRI PADA ANAK TK KELOMPOK B 
 
 
Nama Guru 
 
 
: SUHARYATI, S.Pd. 
 
Nama Sekolah 
 
: TK ABA Gedongkiwo, Yogyakarta 
 
Penulis 
 
: Arum Sari 
 
Berilah tanda centang (v) pada kolom yang telah tersedia berdasarkan pernyataan 
yang sesuai dengan pilihan Anda!  
No Pernyataan Ya Tidak 
    
Aspek Edukatif 
M-PIPED sesuai dengan indikator dan tujuan 
1 
pembelajaran 
 
2 Materi M-PIPED runtut dan mendalam  
3 Terdapat contoh dalam M-PIPED 
Bentuk evaluasi dalam M-PIPED sesuai dengan 
4 
kemampuan anak 
 
5 Informasi dalam M-PIPED jelas dan mudah dipahami 
Bahasa dalam M-PIPED sederhana, lugas, dan mudah 
6 
dipahami 
M-PIPED memberikan motivasi anak dalam 
7 
mempelajari pengetahuan emosi diri  
Aspek Estetika  
8 Desain M-PIPED menarik untuk pembelajaran 
Jenis dan ukuran huruf dalam M-PIPED sesuai 
9 
dengan karakteristik anak 
 
10 Pemilihan warna dalam M-PIPED sudah tepat  
11 Tata letak gambar, animasi, dan teks sudah teratur  
12 Gambar yang disajikan dalam M-PIPED menarik  
13 Animasi yang disajikan dalam M-PIPED menarik 
 
14 
karakter anak 
 
15 Narasi dalam M-PIPED jelas dan mudah dipahami 
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No   Pernyataan  Ya Tidak 
Aspek Teknis    
16   Bentuk tombol/navigasi teratur    
       
17   M-PIPED mudah dalam penggunaannya    
       
18 M-PIPED aman (bagi kesehatan mata)  
19 Terdapat kelengkapan informasi pada kemasan CD  
20 Mudah dalam membawa M-PIPED  
Jumlah 
Total Skala Penilaian 
Kriteria Aspek Penilaian 
 
Komentar/ Saran Umum  
……………………………………………………………………………………… 
 
……………………………………………………………………………………… 
 
……………………………………………………………………………………… 
 
……………………………………………………………………………………… 
 
………… 
 
 
 
 
 
 
Yogyakarta, 24 Juli 2017 
 
 
 
 
 
Kepala TK ABA Gedongkiwo 
 
 
 
 
 
Guru TK Kelompok B 
 
 
 
 
 
 
 
 
SUMIYATI, S.Pd  SUHARYATI, S.Pd. 
    
NIP.19720328 200801 2 005 NIP. 19610407 1983 2 015 
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LEMBAR PENILAIAN UNTUK ANAK 
 
PENGEMBANGAN MEDIA “M-PIPED” UNTUK MENINGKATKAN 
PENGETAHUAN EMOSI DIRI PADA ANAK TK KELOMPOK B 
 
 
    Nama Anak: ………………………………       
 Berilah tanda centang (v) pada kolom yang tersedia berdasarkan pilihan Anda 
 
No 
  
Pertanyaan 
 
 Jawaban      
     
Ya 
  
Tidak 
 
      
    
      
1   Apakah petunjuk menjalankan M-PIPED sudah jelas?       
          
2   Apakah mudah dalam menjalankan tombolnya?       
          
3   Apakah contoh yag diberikan Piped jelas?       
          
4   Apakah petunjuk permainan sudah jelas?       
          
5   Apakah permainannya mudah dikerjakan?       
          
6   Apakah suara Piped jelas?       
          
7   Apakah musik dan lagunya menarik?       
          
8   Apakah animasi (gerakan tulisan, tombol) menarik?       
          
9   Apakah warna dalam M-PIPED menarik?       
          
10   Apakah kamu mudah keluar dari M-PIPED?       
          
11   Apakah kemasan CD M-PIPED bagus?       
         
 Jumlah Butir       
            
 
 
 
 
 
Mengetahui, 
Guru TK Kelompok B 
 
 
 
 
 
 
 
 
SUHARYATI, S.Pd 
NIP. 19610407 198303 2 015 
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LAMPIRAN 4 
 
 
Hasil Penilaian Ahli dan Pengguna 
 
 
 
 
1.1 Penilaian Ahli Materi Tahap I 
 
1.2 Penilaian Ahli Materi Tahap 2 
 
1.3 Penilaian Ahli Media 
 
1.4 Penilaian Guru Kelas 
 
1.5 Penilaian Anak 
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1.1 Penilaian Ahli Materi Tahap I  
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1.2 Penilaian Ahli Materi Tahap 2  
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1.3 Penilaian Ahli Media  
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1.4 Penilaian Guru Kelas  
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1.5 Penilaian Anak  
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LAMPIRAN 5 
 
 
Rekapitulasi Hasil Penelitian dan Dokumentasi 
 
 
 
 
 
 
1.1 Rekapitulasi Data Penelitian 
 
1.2 Dokumntasi Uji Pengguna 
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Tabel. Rekapitulasi Data Penelitian Uji Lapangan  
 
No 
  Nama               No Pertanyaan         
   
Anak 
  
1 
  
2 
  
3 
  
4 
  
5 
  
6 
  
7 
  
8 
  
9 
  
10 
  
11 
 
                           
1   Harist  1   1  1   1  1   1  1   1   1   1  1  
2   Ahnaf  1   1  1   1  1   1  1   1   1   1  1  
3   Izul  1   1  1   1  1   1  1   1   1   1  1  
4   Zia  1   1  1   1  1   1  1   1   1   1  1  
5   Reyhan  1   1  1   1  1   1  1   1   1   1  1  
6   Baim  1   1  1   1  1   1  1   1   1   1  1  
7   Malik  1   1  1   1  1   0  1   1   1   1  1  
8   Rio  1   1  1   1  1   0  1   1   1   1  1  
9   Aira  1   1  1   1  1   0  1   1   1   1  1  
10   Vika  1   1  1   1  1   0  1   1   1   1  1  
11   Dikma  1   1  0   1  1   1  1   1   1   1  1  
12   Nala  1   0  1   1  1   1  1   1   1   1  1  
13   Syin  1   1  1   1  1   1  1   1   1   1  1  
14   Kayyis  1   1  1   1  0   0  1   1   1   1  1  
15   Gerral  1   0  1   1  1   0  1   1   1   1  1  
16   Syam  1   0  1   1  1   0  1   1   1   1  1  
17   Naurah  1   1  1   1  1   0  1   1   1   1  1  
18   Fadly  1   1  1   1  1   0  1   1   1   1  1  
 Skor     18   15 17   18  16   10  18   18   18   18  18  
 Jumlah                184                 
                           
 
X= 
    Jumlah penilaian seluruh anak     
x 100% 
        
                                  
       
Penilaian sempurna 
               
                              
                                        
 
X = 
   184      
X 100% 
                       
                                   
    
198 
                            
                                       
 
X = 92,92 % 
 
X = 93 % => Sangat Layak 
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1.2 Dokumntasi Uji Pengguna   
Foto  Keterangan 
 Guru/orang dewasa 
 mendampingi anak dalam 
 penggunaan M-PIPED. 
 Guru/orang dewasa dapat 
 mengajari anak cara 
 pengoperasian media terlebih 
 dahulu kemudian anak 
 mencoba.  
  
 Anak-anak  diberi  kesempatan 
 mengoperasikan M-PIPED 
 secara mandiri. Mereka bebas 
 memilih mana yang  mereka 
 sukai.   
 Kelas  B2  dibagi  menjadi  5 
 kelompok dan setiap kelompok 
 3-4 anak.   
 
 
 
Anak sedang asyik bermain 
game pengetahuan emosi diri. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anak-anak sedang menonton 
Film Seru. 
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LAMPIRAN 6 
 
 
Surat-surat Penelitian 
 
 
 
 
1.1 Surat Izin Penelitian dari FIP 
 
1.2 Surat Izin Penelitian dari Dinas Penanaman Modal 
dan Perizinan Kota Yogyakarta 
 
1.3 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
 
1.4 Surat Permohonan Validasi Ahli Materi 
 
1.5 Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 
 
1.6 Surat Permohonan Validasi Ahli Media 
 
1.7 Surat Keterangan Validasi Ahli Media 
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